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Aquellos que acostu- 
bren a utilizar pro- 
gramas de 3D en- 
contrarón aquí un 
interesante artículo 
donde se da un re- 
paso a todos los 
programas con los 
que es posible con: 
seguir efectos muy 
especiales 
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Frederick Roynal 
ya nos hizo 
disfrutar con 
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Dark». Pues bien, ahora vuelve a re- 
galaros otra “pequeña” gran joya, 
«Litle Big Adventure», toda una sor- 
prendente aventura galáctica 
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NORTON UTILITIES 8.0 ) 
El «Comandante Nor- 
ton» vuelve a 
sorprendernos con : 
una versión puesta al 
día del conjunto 
de utilidades más 
popular en el merca- 


ma do del PC. 


EXPANSIÓN 


ULTRASOUND MAX 
Gravis presenta esta nueva tarjeta Ultrasound 
Max con una alfísima calidad 


COMO DAR 
NUEVA VIDA 


Os ofrecemos una portada de impacto, 
poca estamos seguros de que os 
produciremos un auténtico impacto 
cuando descubráis la manera de cam- 
biar vuestro anticuado ordenador por 
otro nuevo, sin necesidad de comprar 
ninguno. Increíble, ¿verdad? 


ALTA DENSIDAD 
Además de las 


secciones habi- 
tuoles —multi- 
media, con 
las demos de 
los nuevos 
MY programas de 
7 Microsoht Ho- 
me, shareware y 
demos-, este CD inclu- 


ye una exclusiva aplicación sobre Simu- 
ladores aéreos de combate. 


TRUCOS PARA LA 
SOUND BLASTER 


15 


Un extenso y 
detallado 
informe en el 
que se da 
solución a to- 
dos esos pro- 
blemas, tanto 
de hardware 
como de soft- 
ware, con los 
que los usuarios 
de tarjetas de 
sonido se sue- 
len enfrentar. 


52 WINDOWS En este arículo veremos cómo po 
demos eeclor programas como el DOS en Widows 


54 INFORMAGIA Un ocercomiento a una sor 
prendente metodología, la dinámica de sistemos. 


58 POV Posodo, presente y futuro de Pov. Cómo entren 
torse a los programs de generación de imógenes sintéicos. 


62 PIXEL A PIXEL Nuestro rincón de ortistos 


continúa sorprendiéndonos con nuevas entregos. 


74 INFORME Sobre lo reproducción de somplesu 
Izordo DMA 


76 MULTIMEDIA Introducción a los Presentaciones 
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750 ptas. (Incluido IVA) 


PANTALLA 
ABIERTA 


CYBERWAR 

La película todavía tardará en 
aparecer, pero el programa en 
CD-ROM pronto nos invadirá. 


A FONDO 


F-14 
FLEET DEFENDER 
Exominomos a fondo uno de 
los simuladores de combate 
más emblemáticos y 
poderosos, el F-14 Tomcat. Y 
como siempre viene 
avalado por la cali- 
dad de la firma 
MicroProse. 


ste mes os proponemos que nos acompañéis 

en una aventura un tanto arriesgado, aun- 

que creemos que única, Nos retrotraeremos 

en el fiempo y bien equipados subiremos a 

todos y cada uno de los aviones que prota- 

gonizaron los grandes acontecimientos de la 
Historia. Porque eso es lo que encontraréis en el CD-ROM dees- 
te número, una aplicación por todo lo alo: simuladores y avio- 
nes, su historia, sus características, además de información com- 
pleto de la revista. Pero esperamos que no os perdáis en las 
nubes, ni que lo niebla no os deje ver el resto de nuestras pro- 
puestos, que como siempre vienen cargados de novedades: Os 
abriremos nuestra pantalla a juegos tan esperados como 
«Domm 2», «Cyberwar», «Rise of the Robots»... Os ofreceremos 
todo un alarde infográfico con los programas de efectos espe- 
dales, Y pondremos a prueba vuestros dotes creativas con los 
Presentaciones Multimedia. Por supuesto os seguiremos ade- 
lantondo nuevos productos: Norton Utilities 8.0, la tarjeta Ul- 
trosound Max, el nuevo ratón de Microsof, el OS/2. Y aunque 
lo sentimos mucho, deberéis abandonar vuestro fantástico avión 
pora seguir nuestros cursos (Windows, Taller de Gráficos, Así se 
hace, Así funciono, C.... A cambio os descubriremos las solu- 
ciones a los problemas con la Sound Blaster y las previews de 
octualísimos juegos. Y para los más atrevidos hemos reservado 
un viaje por el Poy y un encuentro con la dinámica de sistemas 
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74 ASÍ SE HACE UN VIDEOJUEGO Có 100 CRÍTICA De <Arcode Pool, «ndycar Circuits», 
mo podemos mover un personaje por un espocio 3D? ¿Cómo «Spear Destiny». 
podemos dibujor objetos y detectorlos? Técnico Filmation. 
106 PANTALLA ABIERTA De los progranos 
80 CURSO € Uno vez que sobemos cómo funcionan «Mulimedia Strauss», «Dreamweb», «PC Fútbol 3.0», «Co: 
los pines, veamos clgunos de sus funciones y sertencis lonizotion», «Doom 2», arfemo», «Cydemonio», «Rise ol 
the Robots». 
82 TALLER DE GRÁFICOS Ese mes estioranos 
les efcuetos més mportrts del formato TFF 122 PC SELECCIÓN Uno nuevo selección de los 
diez mejores programas pora PC 
94 ASÍ FUNCIONA Dones por finalizado lose de 
vxrlosdecicodos a la ROMEIOS. 132 TRUCOS En esto sección ercortrréis los mejo- 
res rucos pora resolver vuestros juegos fovorilos. 
96 PC SHOP No hidéis consultor nuesto guía 
134 CONSULTORIO No dudéis en enviamos to- 
98 SELECCIÓN CD Conosienpre, lo selecciónde.— — dosvuesros duos porque estad seguros, de que os respon 
lesmejores CD-ROM comentados deremos 
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El ing es uno lécnico coda vez con 
Et] Utilizado principolmente en 
olgunas películas ("Terminator 2" y “Star 
Trek V” son dos de los mejores ejemplos), 
la contidad de aficionados que se interesan 
por este apasionante mundo crece, aunque lógicamente sus trabajos 
no pueden compararse a los de casas como ILM [Industrial Light 8 
Mori o PD! (Pacific Dota Images). Grocios a “Morphing en su PC 
cualquier usuario con un ordenador AREA 
procesador 386 o superior puede iniciarse en este apasionante 
Pudo roto lalalala des deguslas con 
ejemplos que se explican en la publicación, así como un programa de 
morphing (DMORF), otro para construir animaciones pia) y un 
tercero poro poder visionarlas (Trilobyte Play). Su Fácil lectura y la 
sencillez en las explicaciones lo convierten en moteriol ideal pora 
aquellos que don sus primeras posos en el mundo del morphing 
DovidK. Mason 

Anaya Multimedia 
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APLICACIONES, 

MODELADO SOLIDO 

CON AUTOCAD 12 

274 Pa 

2.200 Ptas. 

Esta publicación de Paraninfo está 
destinada principalmente a oquellos 
usuarios que posean olgún conocimiento de 
AutoCAD 2D y 3D. No obstonte, usuarios 
noveles tombién podrán socor un buen 
rendimiento del program, si bien no es lo 
recomendado por los autores. Gracias a “Modelado Sólido con 
AutoCAD 12" el lector mE comprobar lo sencillo que es diseñor 
objetos sólidos en tres dimensiones. A través de los trece copitulos y 
de un apéndice que componen el libro sus autores nos irán 
sumergiendo en las principales opciones del modelador de sélidos 
JAME varió 2.1, oo al con mul de ajenos y grlios poro 
una mejor comprensión del temo. Para finalizar, contamos con unos 
ejercicios y un cuadro resumen de las órdenes tanto en inglés como 


en espoñol, así como lo página del libro donde se habla sobre ella 


Jose Luis Sabando González, Jontxu Garcia Llanos, 

Jesús Motinez Andrés 

Paraninfo. 
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APLICACIONES 
WORDPERFECT PARA TORPES 
V. 6.0 PARA DOS 


Cosme Romerales, un oficinista a la an! 
usonza, se transforma en MEGATORPE 
cuando monejando su primer ordenador 
recibe uno descorgo eléctrico. Gracias él 
y aloslibros que ha protagonizado, muchos hemos perdido el miedo 
alos ordenadores, En “WordPerfect 6.0 pora DOS”, encontraremos 
explicaciones sencillos del programo y uno serie de dibujos de Forges 
que aportan la nota de humor. Fácilmente, cosi sin darse uno cuento, 
se aprende a crear documentos, y a utilizar las técnicos más 
avanzadas, pudiendo realizar casi cualquier cosa 

M* Carmen Vidal, Jaime Peña 
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El Shoot'em Up más espectacular 


an pasado ya varios 
H años desde que 

apareciera en los 
salones recreativos una 
máquina de nombre «Spa- 
ce Invaders». Se trataba 
del primer “masacramar- 
cionos” de la historia de 
los videojuegos, y el público por la no- 
vedad no dejaba de jugar con ella. Mu- 
cho han evolucionado las máquinas des- 
de entonces, y lo que fueran unos 
graciosos muñecos de un color y un fon- 
do verdoso o negro [según qué lugares) 
se ha transformado en gigantescos seres 
de diverso aspecto y unos decorados 
renderizodos que percibiremos dentro 
de nuestra nave en la última producción 
de Psygnosis, «Novastorm». El progra- 


El tremendo desarrollo que 
está comenzando a surgir en 
el mundo del entretenimiento 
para PC. Lo que hace unos 
pocos meses era una comple- 

¡a máquina cosi exclusivomente para uso pro- 
fesional cuyo hardware se aprovechaba por 
cuatro “locos” para crear software lúdico se 
ha convertido en una perfecta base para una 
estación multimedia. La aparición en el próxi- 
mo año de CD-ROMs de cuádruple velocidad, 
de nuevas tarjetas de captura y reproducción 
de vídeo, de tarjetas de audio cada vez con 
mayores prestaciones, de tarjetas con emula- 
ción de consolas de ultimisima generación, de 
sistemas de comunicaciones digitales de alta 
velocidad..., nos va a transportar en los pró- 
ximos meses a una vertiginosa carrera para 
conseguir la máquina perfecta. En un año es- 
tamos seguros de que el PC tal como es hoy 
en día no existirá. El futuro está ya aquí. 


RIMERA 


ma contará con un punto de vista trasero con 
respecto a nuestra nave, y os podemos asegu- 
ror que es de lo más real ver cómo se acercan 
un montón de enemigos de todas las clases y 
todos los tamaños dispuestos a hacernos mil 
pedazos. Esta pequeña maravilla sólo apare- 
cerá en formato CD-ROM de PC en breve. 


Ú, N EA 


El comienzo de un 
nuevo sello 


l sello Electronic Arts tie- 

, 3 Es dos divisiones que 
E abarcan dos tipos de en- 
1 tretenimiento muy diferente 
1H Por un lado está la que se en- 

- corga de realizar programas 
educativos y por otro la que 
se dedica a los deportivos. A partir de aho- 
ra una tercera serie se une a ellas, que es- 
tará compuesta por simuladores de vuelo. 
El primero de ellos que “despegará” en 
nuestro país será «U.S, Navy Fighters», re- 
alizado por el mismo equipo que ya creara 
años atrás «Chuck Yeager's Air Combat» 
El programa incluirá los principales avio: 
nes de caza, entre los que destacan el F-14 
TomCat, el F/A-18 Hornet y el proyecto del 
F-22 Lightning. Nosotros vamos a tomar el 


realidad vi 


las navidades. 


Rock'n'Roll 
calidad virfual 


lar la Fecha lad lo mejor posi- 
ble se están multiplicando co- 
mo los fraudes en nuestro pais. Y la prestigiosa 
compañía Elite se ha querido sumar al resto y 
nos presenta este «Virtuoso». Por el nombre, 
estamos seguros de que muchos de vosotros 
habréis pensado que el juego tendrá algo que $ 
ver con la músico. En cierta forma esto es cier- 
to, pues vamos a tomar el control de un tipo 
que es una estrella del rock en pleno siglo XXI. 
El programa presentará una perspectiva en ter- 
cera persona, desde la que podremos contem- 
plar a nuestro protagonista y el mundo que le 
rodea, Tendremos que atravesar tres mundos 
virtuales, cada uno de los cuales contiene al 
menos ocho misiones diferentes. En ellos des- 
cubriremos pasajes ocultos y disfrutaremos de 
unas animaciones muy cuidadas, todo ello con 
la espectacular banda sonora compuesta por 
pistas del rock que más pega y videoclips. El 
juego aparecerá tanto en versión para floppy 
como para CD-ROM, probablemente durante 


Li poe ue intentan simu- 


control de un piloto de la Marina omerica- 
na a bordo del portaaviones Eisenhower, 
destinado al Mar Negro pora proteger a 
Ucrania. Ante nosotros tendremos medio 
centenar de misiones de lo más variadas, 
en las que tendremos que hacer práctica- 
mente de todo, desde escoltas, hasta ata- 
car aviones, navíos y tanques. El juego in- 
dlvirá diferentes tipos de resoluciones, que 
en los niveles más altos nos proporcionarán 
una calidad y realismo como nunca antes 
hemos conocido. 


- La continuación de «Curse of 
Enchantia» ya está terminada. 
Relizada por Core Design lleva- 
rá por nombre «Universe», y 
nos trasladará al espacio exte- 
rior con nuevos peligros. 

- Los aficionados a «Sim City 
2000» están de enhorabuena, 
pues Maxis ha desarrollado una 
utilidad con la que diseñaremos 
nuestros propios edificios para 
las ciudades que construyamos. 

- Y seguimos con continuacio- 
nes. En esta ocasión, la de «The 
Legend of Kyrandia», La tercera 
parte, que llevará por título 
«Malcom's Revenge» y en la 
que adoptaremos el papel del 
bufón, está recibiendo sus últi- 
mos retoques, 

- Lo último en shoot'em up 
nos llega con «Novastorm», rea- 
lizado por Psygnosis. Se trata de 


para usuarios de CD-ROM. 

- Se está trabajando en la tra- 
ducción de «Freddy Pharkas», 
de Sierra. Se trata de una aven- 
tura gráfica realizada por Al Lo- 
we, el mismo que dio vida a 
Larry Laffer. 

- Los Lemmings vuelven. «A 
New World of Lemmings» nos 
trae nuevos niveles para estos 
bichos, a los que se les ha dota- 
do de una mejor calidad gráfica. 

- Los productos de Neo Soft se 
están están siendo traducidos 
por Friendware. Entre ellos des- 
tacan organizadores de escrito- 
rio, programas de dibujo o ge- 
neradores de animaciones. 

- Los chicos de Argonaut nos 
sorprenderán con «Creature 
Shock». En él recorreremos el 
espacio a bordo de una nave es- 
pacial, con numerosos peligros, 
y en primera persona, 

- De la mano de Infogrames 
nos llegará en breve «Prisoner 
of Ice». Se trata de la segunda 
parte de «Shadow of the Co- 
met», y está inspirado en la no- 
velas de H, P. Lovecraft “La lla- 
mada Ctuhlu”. 


bs a 


Vuelve la guerra 
Ny Para ser conductor de menos seria 
primera... 'a ha pasado cerca de un año desde que 
7 Si ¡empre hemos pensado que la rutina de generación de Y icono Fodder» viera la luz. Sus pro- 
TT escenarios y animación de la que hace gala «Doom», se- gramadores de Sensible Software lo- 
UK ría ideal para crear un bonito simulador de conducir. Y graron con este programa un gran éxito, si 
porece que nuestros pensamientos han sido recibidos en Go- mulondo una guerra en la que la diversión 
metek, pues ya tenemos aquí «Guarantine», que a pesar de coincidir con estaba asegurada. Y como suele ser habitual en los casos en 
nuestra idea, no la pone en práctica como nosotros la habíamos concebido. los que un programa alcanza un cierto éxito, la segunda 
Nos explicamos. Una rutina tan excelente podría haberse aprovechado para parte es olgo inevitable. Y parece que ya está aquí. «Can- 
crear unos paisajes bonitos, como carreteras en el bosque o autopistas ele- non Fodder 2: The Sequel to Cannon Fodder» conservará 
vadas en las que tuviéramos que sortear otros vehículos y peatones. Sin em- el sentido del humor que ya ca- 
bargo, en «Quarantine» no tendremos nada de esto. La acción se situará en rocterizara hoce unos meses al 
una ciudad regida por un tal Kemo, en el siglo venidero. Estaremos al control anterior programa, y que tanto 
de un taxi (un Checker del 52 modificado) al que se le ha montado unas gustó a los usuarios. Eso sí, se 
ametralladoras para defendernos. Y os preguntaréis de qué nos tenemos que han añadido nuevas cosas, co- 
defender. Pues de los otros vehículos mo más vehículos con los que 
nos atacarón con cohetes, armas oplastar al enemigo, nuevas 
dd lvégpa minds y Isern queso armas para inflingir daño al ri- 
estrellon contra nuestro parabrisas (que val y escenarios más detalla-  /; 
no se os olvide comprar un buen lim- dos. Ya sobéis, el aburrimiento 
pia para quitar la came y la sangre está descartado con este «Can- 
que se quedarán pegados). non Fodder 2» 
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DESCUBRA LAS GALAXIAS 
DESDE SU CASA 


Microsoft Space Simulator 
es el nuevo simulador aéreo 

espaci 
y fácil manejo. Los grá 


¡cos de gran realismo 
fotográfico le permitirán disfrutar de extraordinarios 
viajes, a través de planetas y asteroides 
(Información obtenida de la NASA). 
Elija su nave para pilotarla o salga 
a dar un paseo con su unidad de 
maniobra tripulada. Proyecte hasta 100.000' 
años en el pasado o en el futuro, del universo. 
Puntúe con su aterrizaje en la Luna 
o Marte. Disfrute con Microsoft Space Simulator 
y otros juegos de Microsoft en su PC. Pilote una 
Cessna por New York o participe en 
un Torneo de Golf en Banff Spring. 
Ponga a prueba sus reflejos con el 


Realice sus pedidos a: ERBE 
Méndez Alvaro, 


Tetris o el Missile 
Command. 


MICROSOFT. 
WINDOWS. 


Cada programa. IVA incluido 


9,900 ptas. 


PVP recomendado A — 


Tel.: (91) 539 98 72 Fax: (91) 528 83 63. Madrid 
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La colección 
Microsoft 
Home es 

enriquecedora, 
instructiva y entretenida. 

La Colección Microsoft Home, por un precio 

sorprendente, convertirá su PC en una biblioteca de consulta, 

una oficina o, un centro de ocio. Aporta a todos, 

apasionantes posibilidades para hacer lo que desea hacer. 

Productos de excepcional calidad, amplio contenido 

y muchas horas de estimulante diversión y productividad, 

para disfrutar en casa, de la manera más fácil. 


Microsoft Juegos: 
Un Mundo de Diversión. 


Pensado para Disfrutar. 


A 


FERIA 
INTERNACIONAL 
DE INFORMATICA, 
MULTIMEDIA Y 
COMUNICACIONES 


0) lo que es lo mismo SIMO TCI. Para cuando tengáis en vues- 


tra monos esta revista se habrá celebrado en Madrid la feria 

más importante de informática en España junto al Informar 
de Barcelona. La cita de este año, entre los días 8 al 13 de Noviem- 
bre, habrá tenido lugar en el recinto del Parque Ferial Juan Carlos 1. 
SIMO TCI contará con más de 350 expositores que se repartirán los 
más de 20.000 metros cuadrados de exposición. Durante la Feria 
tombién se habrán celebrado una serie de jornadas técnicas que ha- 
brán versado sobre temas tan interesantes como “La oficina sin pa- 
peles”, “Infraestructura, servicios y tecnología multimedia”, “Infor- 
mática como herramienta rentable para una empresa” y “Formación 
del trabajador para el entorno informático”. 

Entre los productos novedosos que se habrán presentado en el SI- 
MO TCI podemos destacar, entre otros, la nueva colección de pan- 
tallas de cristal líquido de matriz activa de 3M; el programa «Carto- 
map» de topografía e ingeniería civil de ANEBA; el software 
ArnetFax de Afina Sistemos, copoz de enviar un fox desde cualquier 
puesto de trabajo; el sistema e) descompresión de imagen digital 
de Brookland, el Notebook Latitude de Dell; el sistema de gestión de 
llamadas masivas de FaxManía, o los libros+software distribuidos 
por Marcombo y creados por la prestigiosa editorial Data Becker. 

La lista de expositores habrá incluido nombres tan conocidos como 
Anaya Multimedia, AutoDesk, Dell, Erbe/MCM, Friendwore, Hew- 
lett-Packard, Informática El Corte Inglés, Kodok, Micrografx, Oki, 
Panda Software, Rank Xerox, Sanyo, Siemens-Nixdorf, Telefónica, 
Toshiba, UMD o Visual Gis. 

En el próximo número de la revista os daremos cumplida informa- 
ción es este importante evento informático. 


Electronic Arts se instala en España 
Te: meses de rumores sobre la llegada de las más importantes mul 


tinacionales del mundo del software lúdico a nuestro país se acaba 

de confirmar el principio del desembarco. La primera en abrir ofi 
cinas en España será Electronic Arts. EA ha llegado a un acuerdo con 
Dro Soft para que esta última sea absorbida por el gigante americano 
Así en los próximas semanas probablemente desaparezca el popular y 
conocido logo de Dro Soft para transformarse en el de Electronic Arts Es 


paña. Un cambio que inicia una nueva era en el mercado nacional y que 
esperemos sea para bien de los usuarios y de la gente que hasta ahora 
guiaba el barco de Dro Soft, y que ahora tienen nuevo copitán. 


AA ET 


MICROSOFT KIDS 


PARA MAYORES SIN REPAROS 


¡crosoft continúa aumen- 
tando el número de pro- 
ductos de su línea Ho- 


me. Lo último que han decidido 
crear es un interesante programa 
de dibujo y una herramienta de 
proceso de textos para Windows. 
«Crative Writer» y «Fine Artist» 
son dos utilidades destinadas a 
los más pequeños, y a los mayo- 
res con alma de joven, que, co- 
mo principal novedad, ¡han sido 
traducidas a nuestro idioma! 

A pesar de que según las en- 
cuestas el proceso de textos es a 
lo que básicamente todo el mun- 
do destina su ordenador, no nos negaréis que 
a menudo se convierte en una engorrosa y 
fastidiosa tarea. Claro que eso era porque 
hasta ahora no conocíamos a nuestro amigo 
McFee. 


MCFEE E, 
IMAGINOPOLIS 

McFee vive en una ciudad llamada Imaginó- 
polis y a ella encaminaremos nuestros pasos 
al arrancar cualquiera de estos dos progra- 
mas. Una vez en la urbe este curioso perso- 
naje nos guiará por las intrincadas calles 
hasta llegar al edificio en el que podremos 
realizar nuestras creaciones. 

La estructura básica de «Creative Writer» 
y «Fine Artist» es la misma y los dos progra- 
mas están profundamente interrelacionados. 


Tampoco penséis que al ser productos desti- 
nados a niños carecen de alguna de las ca- 
pocidades de los procesadores de texto o los 
programas de dibujo comerciales. Bueno, 
aclaremos, no son en ningún caso ni el «Mi- 
crosoht Word» ni el «Adobe Photoshop», pe- 
ro cumplen a la perfección las necesidades 
de cualquier usuario medio. 


IMAGEN Y SONIDO 
MULTIMEDIA 


«Creative Writer» y «Fine Artist» poseen so- 
nido que aprovecha las posibilidades multi- 
media de Windows. Todos los menús tienen 
ayuda gráfica “on line” y “recuerdan” el 
nombre del usuario para que cada uno pue- 
da recuperar y continuar sus trabajos de un 
día para otro. 


diSENSACIONAL NOTICIA! E 


Otra de las ventajas de estos 
dos programas es que funcionan 
casi en cualquier máquina desde 
3865X en adelante, sin ningún 
problema de memoria ni de ins- 
tolación. El aspecto de ambas ut- 
lidades es realmente curioso y 
basta que echéis un vistazo a las 
imágenes que acompañan a este 
texto como para que os déis 
cuenta de que lo que os váis a en- 
contrar es algo muy diferente al 
aburrido “desktop” de Windows 


LA FILOSOFÍA 
MICROSOFT 


Con estos dos productos en la calle hay que 
felicitar a Microsoft por la iniciativa, que es- 
peremos prosiga de cara al futuro, de tradu- 
cir sus programas de la línea Home. Esta tra- 
ducción, que llama la atención por 
impecable, logra más de una vez arrancar 
una sonrisa al usuario. 

Un programa tan entretenido como «Cre- 
ative Writer», seguro que se convertirá en 
el procesador de textos favorito para varios 
miles de personas que no dudarán incluso 
en utilizarlo para su correspondencia pro- 
fesional. Nosotros, por nuestra parte, ta 
bién probaremos a trabajar con «Creative 
Writer». ¡A ver quién le explica al jefe de su 
oficina que McFee le está ayudando a ha- 
cer la carta que hay que enviar con el nue- 


Lote de tersamiento. 
bla hast «31 Dll). 


omás 500 pts de gustos de envio) 


A 
Sólo en TRUCOLIST PC, un fontóstico libro de oporición trimestral, encontrorás la referencia necesario sobre los 
ulfimísimos técnicos de progromoción que utilizon los profesionoles pora lo creoción y desarrollo de los videojuegos 
más olucinontes 
300 póginos llenos de explicociones, listados, artículos y comentorios sobre programación en lenguaje ensamblo- 
soundbloster, memoria, 


dor, lenguaje C, sprites, onimociones, scroll de pontollo, modo 13X, rotón, joystick, demos, 
VGA, formotos gráficos, formotos musicoles, y muchos, muchos más temos. 


¡PY 956-840246 


AVENTURA GRAFICA 


El doctor Funfronk ha tomado el control del planeta Twinsuns y ha trasladado a todos sus 
habitantes al Hemisferio Sur para tramar libremente sus diabólicos planes en el Norte. 
Una noche, una deidad llamada Sendell se te aparece en sueños y te pide que intervengas. 
Según la leyenda, Sendell debe ponerse en contacto un día con 
el Elegido, que tiene el poder de salvar el mundo. Tú eres 
el Elegido y deberás escapar para responder a su llamada. 
0) El Núcleo Vital Multitarea calcula las reacciones exactas 
de todos los personajes y objetos basándose en tus acciones, 
lo que posibilita un número infinito de reacciones, 
9 12 intrigantes capítulos por terminar a lo largo de dos 
enormes Hemisferios con 40 entornos para explorar. 


0 Combates interactivos y numerosos acertijos, trampas 
y sistemas de seguridad, objetos especiales y vehículos 


fantásticos que tendrás que encontrar. ==. 
A ADELINE === 
9. (uatro modos de comportamiento que pueden RE ELECTRONIC ARTS" 
utilizarse en acciones y movimientos: normal, atlético, 
E E ie Sta tata. Tools ros sudo 
agresivo y furtivo. lá Sfoa trata y saogo sn mrasesaa dela Sofa btenatna SA. 
Jus rado y srl pl Ss oerato 
DisponisLe en PC CD-ROM. 


Eva At es ua asa este. 


DROSOFT Moratín, 52, 4? dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/4209 52 40 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


Informe 


Cambiar de ordenador, pero sin desprenderse de esa reliquia que uno adquirió 


no hace mucho, por cierto. ¿Queréis saber cuáles son las claves para estar 


siempre al día, sin gastar apenas? Os revelaremos cuál es el secreto para cam- 
biar de ordenador pero ... sin cambiar de ordenador. 


veces se nos cae el alma a los pies, 

cuando con gran esfuerzo y mucho 

tiempo hemos logrado ahorrar una 

gron cantidad de dinero para ad- 
quirir un ordenador y vemos que a medida que 
transcurre el tiempo éste se va devalvando que- 
dando rápidamente anticuado. ¿Quién no ha 
tenido una experiencia como ésta? Hace siete 
años que compré, o mejor dicho, que mis pa- 
dres me compraron mi primer PC. Era un com- 
patible, XT a 8 MHz, con 640 Kb de memoria 
RAM, monitor de fósforo verde y 12 pulgadas, 
una tarjeta gráfica Hercules monocroma y un 
disco duro de 30 Mb, además de una unidad 
de 5 1/4 de 360 Kb. Una joya en aquellos 
tiempos que costó la suma de 250.000 pesetos 
(¡una pasta!) que se pagaron a plazos religio- 
samente. A los dos años aporeció el AT (286), 
que iba mucho más rápido, modo protegido y 


memoria virtual, que ya era difícil verlo con un 
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monitor monocromo, apareció la VGA y el co- 
lor... Después fue el 386, con más rapidez, 
posibilidad de utilizar más memoria virtual 

un modo protegido mejorado, etc. Y así 
Posta el momento actual con el PowerPC y el 
Pentium. Pero esto nos va a suceder siempre, 
puesto que la tecnología avanza muy veloz- 
mente y no sabemos si alguna vez habrá un 
límite (esperemos que no). Lo mismo que con 
los ordenadores, ocurre con el resto de apa- 
rotos electrónicos, televisores, videos, video- 
cámaras, etc. 

Para que este grado de insatisfacción sea el 
menor posible debemos adoptar ciertas postu- 
ros. Por ejemplo y principalmente, estudiar bien 
qué uso vamos a hacer , O sea, 
para qué lo vamos a utilizar. En ocasiones, me 
piden consejo a la hora de adquirir un ordena- 
dor y realmente me ponen en un compromiso. 
Tras hacer un análisis, pregunta tras pregunta 


intentando extraer el mayor número de datos 
posible, llego a una condusión sobre el orde- 
nodor que se adapta a esas necesidades, pero 
siempre procuro quedarme “largo”. Un ejem 
plo real: Un ordenador para una persona que 
comience a estudiar una correra de ciencias 
(una ingeniería, por ejemplo) puede ser per- 
fectamente un 386DX, pero conviene que 
compre un 486DX. ¿Por qué?, pues porque 
en los primeros cursos puede que sólo haga 
trabajos con un procesador de textos, con lo 
que con un 286 le bastaría de sobra, pero 
en cursos superiores seguro que utiliza pro: 
gramas muy específicos que necesitan una 
mayor potencia y probablemente un cálculo 
intensivo. Si compra un 386 tendrá que po- 
nerle un coprocesador matemático, mientras 
que si compra un 486 ya lo lleva incorpora- 
do. La diferencia entre un 386 con un copro- 
cesador y un 486 es sustancial, en términos 
de potencia y de rapidez y la diferencia de 
precio es muy poca. El coprocesador mate 
mático se utiliza en programas de CAD, co: 
mo AutoCAD o MicroStation, programas de 
cálculos matemáticos, como el MathCAD, 
Derive, o el Mathematica, en hojas de cálcu 
lo como Lotus 1-2-3 o Excel. Algunos de ellos 
requieren obligatoriamente la presencia de 
este elemento. 

Pero a lo que vamos. Una vez que hemos 
adquirido un ordenador, independientemen- 
te de si lo hemos hecho bien o no, cómo po- 
demos conseguir cambiar de ordenador (más 
exactamente, ampliarlo) sin tener que com- 
prar uno nuevo. En un ordenador PC hay 
una serie de elementos que funcionan como 
módulos independientes. A la hora de am 
pliar las capacidades del ordenador muchos 
de estos elementos se pueden aprovechar. 
Sólo vamos a citarlos porque ya los comen 
tamos ampliamente en el número 15 de PC 
manía. Éstos son: 


+ Placa base 

+ Controladora de disco / Puertos serie y paralelo 
+ Tarjeta gráfica 

+ Unidades de disco 

+ Disco duro 

+ Memoria RAM 


Lo más habitual en los casos en los que se tra- 
ta de ampliar un ordenador es cambiar de mo- 
delo de microprocesador. Este cambio está ín- 
timamente relacionado con la placa base del 
ordenador. El cambio de placa base implica o 
conlleva otra serie de cambios o posibilidades 
de ampliación, por lo que le dedicaremos un 
apartado especial a continuación. 
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Informe: 


LA PLACA BASE 
La placa base de un PC contiene ciertos ele- 
mentos que conviene estudiar, tanto al adquirir 


un ordenador a nuevo como una nueva 
placa solamente. Veremos los “porqués” 
La BIOS 


La BIOS del sistema está constitvida por un con- 
junto de chips (o uno solo en algunas placas) 
que almacenan tanto la información de la con- 
figuración del sistema como las rutinas de ini- 
cialización y de manejo del hardware comple- 
to del ordenador. 

En los números 24, 25 y 26 de PCmania po- 
déis encontrar en la sección “Así Funciona” el 
funcionamiento de este elemento. Coda tipo de 
microprocesador en la placa base necesita una 
BIOS específica debido al apartado de la con- 
figuración del sistema y de las funciones aña- 
didas y específicas de cada microprocesador y 
placa base (o sea, el hardware), ya que la 
BIOS se encarga de controlar y acceder al 
hardware. 

El cambio de la ROM-BIOS no es sencillo, no 
por el cacharreo con los chips, sino porque no 
todas las placas base admiten cualquier tipo de 
BIOS. Las placas base se diseñan habitualmen- 
te a partir de una BIOS concreta. No son las 
BIOS las que se fabrican de acuerdo a una pla- 
ca base concreta. En la mayoría de los IBM 
PS/2 la BIOS, o más exactamente, el contenido 
de la BIOS se puede cargar desde disco, lo cual 
facilita increíblemente su actualización sin ne- 
cesidad de hurgar con los chips. 

En ordenadores antiguos es necesario actua- 
lizar la BIOS por ejemplo, para añadir ciertas 
unidades de disco como la de 1.44 Mb o dis" 
cos duros con interfaz del tipo IDE. Esto último 
se debe a que antiguas BIOS no podían alma- 
cenar la información de la configuración de los 
discos duros definida por el usuario. También 
existen ciertos problemas de sincronización 
asociados con este tipo de interfaz. 

Otros casos en los que es necesaria una ac- 
tualización de la BIOS son la corrección de 
errores de compatibilidad en algunos progra- 
mas y hardware y el uso de un tedlado expan- 
dido de 101 teclas. Estos cambios suelen afec- 
tar a ordenadores del tipo XT de hace ya 
bastantes años. 

Para actualizar la BIOS se debe tener la si- 
guiente información: 


+ Fabricante y modelo de ordenador 

+ Tipo de CPU. 

+ Fabricante y versión de la BIOS instalada 
en la placa base. 
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+ El número de pieza de la ROM-BIOS. 

+ Fabricante, modelo del chip-set de la pla- 
ca bose, por ejemplo Chips 8 Technologies, 
/OPTI, SUNTAC, VLSI, etc. 


Los fabricantes por excelencia de ROM-BIOS 
son AMI (American Megatrends Inc.), Phoenix 
y Award 


Slots de expansión 

En la ploca base se encuentran los slots de ex- 
pansión. Estos slots sirven para instalar placas 
que realizan funciones modulores, como por 
ejemplo la torjeta de vídeo, controladora de 
discos, etc. Existen diferentes tipos de slots de 
expansión: de 8, 16 bits, VL-Bux, PCI y PCM- 
CIA (generalmente utilizado para portátiles). 


Slots de 8 bits 

Estos slots son ya difíciles de ver, puesto que 
son fípicos de ordenadores del modelo XT. Los 
slots de 8 bits son más diferentes, eléctricamen- 
te hablando, que los demás. En el modo de 
operación normal, los controladores de la pla- 
ca base no prestan atención a este slot. Sólo 
cuando la línea de selección está activada se 
utiliza esta placa. Si se coneda una placa en 
estos slots sin que esté preparada para ellos el 
sistema no funcionará correctamente. Algunas 
placas de expansión de 8 bits tienen un jum- 
per para configurarlas para este fipo de slots. 


Slots de 16 bits 
Los slots de 16 bits son en realidad una exten- 
sión de los de 8 bits, que apareció con la intro- 


Cc A BEFAMASIOE 


Ranuras bus PCI 


Procesador con 
ventilador para su 
refrigeración 


Ranuras 
VL-Bus 


ducción del AT. Por razones obvias estos slots 
mantienen la compotibilidad con los de 8 bits. 
La gran diferencia física entre los slots XT y los 
AT es la aparición de un segundo conector, que 
añade 4 líneas de direccionamiento y 8 de da- 
tos, haciendo un total de 16 líneas de datos y 
24 de direcciones que logran acceder hasta un 
total de 16 Mb físicos. También, estos slots es- 
tán diseñados para trabajar con más canales 
de DMA y más IRQ. El IEEE hizo que este bus 
(slots) fuera el estándar del momento, denomi- 
nándose con los nombres: slot ISA (Industry 
Standard Architecture), Classic Bus y Bus AT. 


Slots Micro Channel 

A finales de los 80, se tiene el problema de la 
diferencia de velocidades de los microprocesa- 
dores y del bus. Mientras que los microproce- 
sadores funcionaban a 16 MHz o más, el bus 
lo hacía a 8 MHz. Esto mermoba la potencia 
global de los sistemas, además de tener que uti- 
lizar un oscilador para el microprocesador y 
otro para el bus. Mientras que el microproce- 
sodor trabajaba cada vez más deprisa, los da- 
tos le llegaban igual de despacio, lo que hacía 
que en operaciones de entrada/salida de datos 
el microprocesador se mantuviera un poco 
ocioso y despreocupado. Por aquellos años 
IBM se puso a intentar ensanchar el tan famoso 
cuello de botella existente en el PC. La solución 
fue la introducción de la arquitectura Micro 
Channel (MCA) que estaba basada en slots de 
expansión de 32 bits. Este diseño se apoyó en 
cambios en el diseño que introdujeron dos nue- 
vos conceptos de gestión y funcionamiento del 


bus: el bus mostering y el bus arbitration. La 
arquitectura Micro Channel subió a 10 MHz el 
funcionamiento del bus, incluyó un nuevo tipo 
de conector miniaturizado, redujo las interfe- 
rencias, añadió líneas de datos y direcciones 
(32 cada una en total) para acceder hasta un 
total de 4 Gb y se completó con extensiones 
específicas para el vídeo y audio. La arquitec- 
tura MCA es completamente incompatible con 
las demás, además de ser muchísimo más ca- 
ra, sólo por ser de IBM. IBM se reservó todos 
los derechos de este sistema para que no le 
ocurriera los mismo que con el PC. Pero lo hizo 
tan mal que ni siquiera nos convenció de dejar 
todas las tarjetas ISA que ya teníamos, ale- 
gando estar, con su nuevo invento, “muertas” 

Al final ofreció licencias a otros fabricantes pa 

ra que se pudiera expandir, pero ni por esas 


Slots EISA 

Éstos fueron la rápida respuesta al Micro 
Channel. Los slots EISA (Extended Industry 
Standard Architecture) son una nueva amplia- 
ción, esta vez de los ISA. La ampliación con- 
cernía a las líneas de datos y direcciones, bus 
mastering, comportición de IRQ.... al igual que 
el MCA. Como revés al MCA, los slots EISA sí 
son compatibles son los ISA, con lo cual todos 
los productos para ISA valen para EISA. Como 
gran inconveniente el EISA sigue manteniendo 
los límites del ISA en términos de velocidad, o 
sea, los 8 MHz. En este caso se nota más, ya 
que los 386 y 486 son más rápidos y el bus 
porece aún más lento. De todas formas, los 
slots EISA no han tenido gran aceptación. Los 
fabricantes de placas base induyen sólo un slot 
EISA y los demás ISA, pero sólo como valor 
añadido, 


Chips ROM-BIOS de AMI. 


Slots Local Bus 

Los slots Local Bus (de 32 y 64 bits dependien- 

do del microprocesador) tienen como mejoras 
sobre los anteriores el incremento de la veloci- 
dad. El Local Bus conecta directamente la placa 
de expansión con el microprocesador, funcio 

nando a la misma velocidad que éste en tér 

minos de MHz. Por ejemplo, un Local Bus en 
una placa base con un oscilador a 66 MHz 
funcionará unas 8 veces más rápidamente que 
XT, ISA y EISA. Los primeros placas que apo- 
recieron para Local Bus fueron tarjetas de ví- 
deo, aunque la mejora en la velocidad aumen- 
tó un 30 por ciento solamente. Esto se debe a 
que no es la contidod de datos que hay que 
transferir lo que ralentiza el video, sino al alto 
grado de utilización del microprocesador (cál- 
culos). Esto se mejora con tarjetas de video que 
tienen chips encargados de liberar de este pro- 
ceso al microprocesador. Son las famosas ace- 


Zócalos para 80486 


Socket 1 - 169 pines - 5 Voltios 
Socket 2- 238 pines - 5 Volios 
Socket 3 - 237 pines - 3.3/5 Volños 


Zócalos para Pentium 
Socket 4 - 273 pines - 5 Voltios 


Socket 5- 320 pines - 5 Vollios 
Socket 6 - 235 pines - 3.3 Voltios 


eS 


TIPOS DE ZÓCALOS 
Columna de arriba a abajo: 


Socket 2, Socket 5, Socket 3, Socket 6. 


Si vuestra placa base tiene 8 zócalos y tenéis 2 Mb de RAM, cuando lo queráis ampliar por ejemplo a 4 Mb no vale con comprar 2 Mb, ya que tendréis todos 
los zóxolos ocupados con SIMM de 256 Kb | 8x256 = 2 Mb). Lo que debéis hocer es compror 4 SIMM de 1 Mb e instalarlos en el primer banco, dejando los de- 
más como estén. Así tendréis 5 Mb y no habrá más remedio que desoprovechor ese mega en 4 SIMM de 256 Kb. Estos SIMM se los podéis dejar ala tienda que 
vayáis a comprar la memoria y que os hagan un descuento, parque no os van o servir para nado, a no ser que os guste acumular chatarra como a mí. 


SIMM especial de DELL 


Conversor de módulo SIP a SIMM 
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leradoras gráficas. Pero donde realmente se 
nota es en los accesos al disco. 

Con la tecnología Local Bus aparecen varios 
tipos de slots, de los cuales los más importantes 
son el VESA Local Bus y el PCI, incompatibles 
entre sí y con todos los demás. 


Slots VESA 

Los slots VESA (Video Electronics Standards As- 
sociation) son una extensión de los slots ISA. 
Permiten las técnicas de bus mostering y bus ar- 
bitration, además de permitir transferencias sin 
necesidad de que intervenga el microprocesa- 
dor. Está en creciente expansión y se ha acep- 
tado, por ahora, como el estándor de bus local. 
Normalmente en las placas base que se venden 
en este momento se incluyen dos o tres (como 
máximo) slots VESA LB, destinados como usos 
comunes, uno para vídeo, otro para controla- 
dora de disco y un último para por ejemplo una 
placa SCSI o una placa de red. Hay dos tipos de 
Vl-Bus, el A y el B. La diferencia estriba en la ve- 
locidad máxima de funcionamiento, hasta 33 
MHz y hasta 66 MHz y el número de estados de 
espera para operaciones de lectura y escritura, 
0 y 1 y 3 y 3 respectivamente, lo que supone 
un paso atrás, aunque en placas más moder- 
nas estos estados de espera se han reducido a O 
y 1, en el caso de los últimos (66 MHz). 


Slots PCI 
PCI (Peripheral Component Interconnecí) es el 
Bus Local desarrollado por Intel. Presentado 
junto con su microprocesador Pentium, el PCI 
utiliza bus mastering y bus arbitration. PCI es 
técnicamente superior al VL-Bus, ya que la co- 
nexión con el microprocesador se realiza a tra- 
vés de otro chip, lo que evita las complicaciones 
y limitaciones de una conexión direda. Como 
ventaja sobre el VESA hay que citar que se 
jeden tener hasta 10 slots PCI y aunque tam- 
ién haya que introducir estados de espera, és- 
tos pueden ser variados dinámicamente. Se es- 
tá introduciendo con la misma velocidad que 
el VL-Bus, aunque generalmente coexistiendo 
con éste en las placas base. Como opción ópti- 
ma de compra podemos dor una placa mixta 
que tenga VL-Bus y PCI, que ya existen. 


Memoria RAM 

La memoria RAM, tan importante en nuestro 
sistema, se instala en la placa base. Depen- 
diendo del tipo de placa que nos encontremos 
utilizaremos uno de los diversos sistemas que 
existen para añadir memoria. No es propósito 
de este artículo estudiar a fondo el hardware 
de la memoria RAM, cosa que haremos en la 
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Oyrix 486 

Oyrix 486 DRx?-33/66 1 Kb cache 
Oyrix 486 SRX?-16/32 1 Kb cache 
Oyrix 486 SRX2-20/40 1 Kb cache 
Oyrix 

Oyrix 486DRV2-16/32 

Cyrix 486DRV2-20/40 MHz 

Oyrix 486DRV2-25/50 MHz 


Cyrix 4865 Fascache - 33 MH2-2 Kb cache 
Cyrix 4865 Fascache - 40 MHz-2 Kb cache 
Qyrix 4865 Fascache - 50 MHz-2 Kb cache 


Intel Overdrive DX2 - 33/66 MHz 
Intel Overdrive DX2 - 25/50 MHz 
Intel Overdrive SX2 - 25/50 MHz 


Oyrix 486 DRx?-16/32 MHz 

Cyrix 486 DRAx2-20/40 1 Kb cache 
Oyrix 486 DRx?-25/50 1 Kb cache 
Oyrix 486 DRx?-33/66 1 Kb cache 


sección “Así funciona”. Nos limitaremos a 
distinguir dónde está la memoria RAM en la 
placa base y las modalidades de ampliación. 
Lo mejor pora identificar la memoria RAM 
en la placa base es tener el manual que pro- 
porciona el fabricante de la placa. Pero para 
los que no lo tengáis vamos a apoyarnos en 
unas fotografías. 

La memoria es fácil de conseguir en el coso 
de que utilicemos un ordenador compatible (sin 
marca, para que nos entendamos). Los IBM, 
Compaq, AST, DELL, Hewlett-Packard, NEC, 
Zenith, y otros utilizan memorias especiales (las 
suyos) que son más coras (al no haber compe- 
tencia) y difíciles de conseguir. 


Los DIP 

El primer tipo que nos podemos encontrar es el 
de una placa que utiliza DIP. Los DIP (Dual In-(i- 
ne Pin) tienen la forma dlásica de un chip. En la 
placa encontraremos unos zócalos llenos de 
chips de este tipo generalmente dispuestos de 
forma matricial. Generalmente, cada fila de 
chips constituye un banco de memoria, aunque 
en algunas placas podamos encontrárnoslos 
salteados (uno de un banco y el de al lado de 
otro). Para los que no lo sepan un banco de 
memoria es una subdivisión hardware de la 
memoria instalada en el sistema. Cada banco 
de memoria debe estar lleno completamente 
para que el sistema lo identifique y funcione. 


Volviendo a los DIP contar con varios 
tipos: de 16 Kb y 1 bit, de 64 Kb y 1 bit, de 
128 Kb y 1 bit, de 256 Kb y hasta de 1024 
Kb. Este tipo de memoria lo encontraremos en 
ordenadores de modelos PC, XT y AT(286) an- 
tiguos. Para ampliar la memoria 

anotar tanto el modelo como el fabricante. Pa- 
ra ello debéis fijaros en la numeración, que 
proporciona los datos del fabricante, cantidad 
de memoria y velocidad de acceso. Para insta- 
lar los DIP debéis fijaros en que en uno de sus 
extremos tienen una muesca semicircular, Esta 
muesca nos servirá para insertarlo correcta- 
mente en el zócalo, el cual debe llevar otra se- 
ñal idéntica en uno de sus extremos. Como 


— AAA 


Intel Overdrive DX4 25/75 MHz-16 Kb cache 
Pentium Overdrive (no disponible aún) 


Intel Overdrive DX4 3/99 MHz 
Pentium Overdrive (no disponible aún) 


Pentium Overdrive 


OPCIONES DISPONIBLES 


ejemplo de modelos de DIP podemos citar los 
siguientes: MB81464-15P (de 64 Kb, 150ns y 
de Fujitsu), UPD41256C-15 [de 256 Kb, 150 
ns y de NEC) y HM511000-12 (de 1024 Kb, 
120 ns y de Hitachi). 


Los SIPP 

Los SIPP (Single In-line Pin Package) fueron la 
siguiente generación de memorias. La idea era 
integrar varios chips de memoria en una pe- 
queña ploca. Estas plocos se conectan a la pla- 
ca base mediante unas ranuras con 
la ayuda de unos pines (30 contactos). Con es- 
ta estrategia se redujeron los tamaños de los 
placas base y los costes relativos a la cantidad 


de zócalos que se necesitaban. Normalmente 
en las placas base que utilizan este sistema pa- 
rala instalación de memorias tienen 8 conecto- 
res para otros tantos módulos de memoria. Co- 
mo siempre, la memoria se divide en bancos. 
En estos placas suele haber dos bancos sola- 
mente situados con alternancia. Los bancos de- 
ben estar completos, por lo que un banco cons- 
ta de 4 ranuras o módulos SIPP y como mínimo 
se puede tener completo un banco. Los módulos 
SIPP suelen tener una capacidad de 256 Kb, 1 
Mb, 4 Mb y 16 Mb. Los que se compren una 
placa nueva que tenga zócalos para SIMM 
pueden aprovechar sus SIPP comprando unos 
adaptadores especiales que existen en el mer- 
cado, como podemos ver en la fotografía. 


Los SIMM 

Los SIMM (Single In-line Memory Module) son 
iguales que los SIPP, sólo que no tienen pines. 
Los contactos se disponen al igual que las pla- 
cas de expansión, lo que soluciona la fragili- 
dad que tienen los SIPP. Los SIMM se pueden 
encontrar con placas de 30 ó 72 contactos y 
con capacidades de 256 Kb, 1, 4, 16, 32 y 
64 Mb. Estos módulos de memoria son los más 
utilizados en la actualidad, Hay que seguir las 
mismos reglas a la hora de instalar la RAM, 
llenar los bancos completamente, no mezdar 
módulos de distintas capacidades y velocida- 
des de acceso en el mismo banco. A ser posi- 
ble utilizar las mismas velocidades de acceso 
en todos los bancos de memoria. Los SIMM se 
deben insertar en los slots de memoria incli- 
nóndolos un poco hacia atrás para después 
colocarlos verticalmente respecto a la placa 
base. Al encajarlos se oirá un “dic”. 


La memoria cache 

La memoria cache externa (instalada en la pla- 
ca base) puede incrementar espectacularmente 
el rendimiento del ordenador (su funciona- 
miento se verá en la sección “Así funciona”). 
Esta memoria comienza a aparecer en la se- 
gunda generación de placas de 386 y superio- 
res. Se puede identificar Fácilmente, ya que son 
unos chips del tipo DIP pero mucho más alar- 
gados. Este tipo de memoria es bastante cara, 
ya que utiliza una tecnología avanzada que le 
hace tener una velocidad de acceso del orden 
de los 20 ó 25 ns, cuando la memoria RAM 
suele tener unas velocidades de 60 a 80 ns (re- 
cordad que cuanto menor sea la velocidad de 
acceso más rapidez obtendremos). Algunas 
placas base tienen un solo banco para esta me- 
moria, lo que restringe a 128 Kb o 256 Kb la 
contidad de memoria cache. Otras tienen dos 
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bancos, pudiendo llegar hasta los 512 Kb de 
cache. Se deben seguir las mismas normas que 
a la hora de instalar la RAM con DIP. Es con- 
veniente consultar en estos casos el manual de 
la placa base, ya que algunas placas no acep- 
tan chips de cache de 32 Kb. La instalación de 
más memoria cache implica un cambio en los 
jumpers de la placa base, para lo que debere- 
mos consultar el manual de dicha placo. 


El coprocesador matemático 

El coprocesador matemático es un elemento del 
que dimos cumplida cuenta en la sección “Así 
funciona” de los números 21, 22 y 23 de PC- 
manía. Como dijimos al principio puede ser 
muy interesante pora los que utilicen progra 
mas con operaciones de cálculo intensivo, co- 
mo las hojas de cálculo y programas de CAD. 
El coprocesador matemático se sitúa cerca del 
microprocesador en la placa base. En las pla: 
cas de 386 y 486sx podréis encontrar un zó: 
calo si no lo tenéis instalado. En las placas de 
486 y superiores podréis encontrar otro zóca: 
lo, pero no es el del coprocesador matemático, 
ya que estos chips ya lo llevan incluido dentro. 
Los que quieran añadir un coprocesador mate- 
mático primero deben saber que el modelo pa- 
ra el 386 y 386sx es el 80387 y 80387sx res" 
pectivamente y para los 486sx es el 8O4B7sx 
Los propietarios de 386 deben comprar un 
387 que trabaje a la misma velocidad que su 
386. Los que tengan un 486sx tienen un serio 
problema, que es el coste de los 487sx. Un 
387 suele costar unas 10.000 Pis mientras que 
un 4875x unas 35.000. ¿Por qué esta enorme 
diferencia? Pues sencillamente porque al com- 
prar un 487sx estamos comprando un 486DX 
completo, no sólo el módulo del coprocesador. 

Al instalar el 487sx, un pin especial se encar- 
ga de desactivar el 486sx, funcionando el sis- 
tema completamente con el 487sx. (Intel se cu- 
brió las espaldas perfectamente. Los 486DX 
que salían defectuosos en el módulo del copro- 
cesador se vendían con el nombre de 486sx.) 
Al instalar el 487sx no se puede quitar el 
486sx para revenderlo, porque el sistema no 
funcionará. Estamos pues “perdiendo dinero”, 
por lo que desde aquí os recomiendo que os 
olvidéis del 486sx por muy atractiva que pue- 
da pareceros una oferta. 

La instalación de estos chips es sencilla y hay 
que tener en cuenta que al insertarlos en su zó- 
calo hay que respetar la alineación que va 
marcada por un pequeño círculo tanto en el 
hip como er el zócalo, como se puede ver en 
la figura. Hay diversos fabricantes de copro- 
cesadores matemáticos además de Intel, por 
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Cómo cambiar la placa base 
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pora convertirlo en un 486DX a 33 MHz 
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El 4875X es en realidad un coprocesador 
A486DX. 
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Disipadores de calor para aumentar el rendimiento de 


ejemplo Cyrix, AMD, IT, ULSI, pero os reco- 
miendo que compréis Intel. Los demás dan al- 
gunos leves errores de precisión, además de 
costar menos dinero. 


El mic 

El microprocesador es lo que fundamentalmen 
te es más susceptible de actualización, puesto 
que es el elemento que marca la potencia tan: 
gible del sistema. En contra de lo que pueda 
pensarse, en algunos casos se puede cambiar 
de procesador sin necesidad de tener que cam 
biar de placa base. 

El caso más probable es cuando disponemos 
de un 286 o un 386 y queremos aumentar la 
potencia del ordenador. Lo más rápido, sin du- 
da sería cambiar de placa base, pero también 
es lo que resulta más caro. Si lo que nos condi- 
ciona es el dinero podemos pensar en otras al: 
ternativas que nos ofrece el mercado, como pa: 
sor de un 286 a un 286 o de un 386 a un 486. 
Como la cantidad de cosos y combinaciones 
es muy grande, vamos a establecer un cuadro 
con las diferentes opciones que podéis tomar, 
así como de la cuantía económica aproximada 
(recordad “aproximada”) 


Actualizaciones posibles para reemplazar 
únicamente el microprocesador: REV TO 486; 
Make it 486; Cyrix Cx4865 FasCache; Cyrix 
Cx486DRu?, 


El calor es uno de los principo- 


les enemigos de los componentes electrónicos. 


Otra de las posibilidades que existe es que 
tengamos una placa que acepte una actualiza- 
ción inmediata del microprocesador. Por ejem- 
plo, yo tengo una placa que permite instalar en 
el zócalo del microprocesador un 486DX, 
486DX2, 487sx (recordad que es como un 
486DX), Pentium, 486sx, Cyrix 4865 y Cyrix 
48652 a unos velocidades de 20, 25, 33, 40, 
50, 66, 75, 80 y 100 Mhz. Sólo hay que cam- 
biar unos cuantos jumpers en la placa base, 
que vienen perfectamente indicados en el ma- 
nual, e insertar el nuevo microprocesador 
También hay que realizar unos reajustes en la 
configuración de la BIOS, que igualmente vie- 
nen indicados en el manual. 

En el supuesto caso de que queramos dar un 
salto cualitativo y estemos decididos a cambiar 
la placa base, tendremos que cacharrear un 


¡poco más. 
Los Overdrive 


Los Overdrive son microprocesadores de In- 
tel. Lo idea es muy simple y efectiva y consti- 
tuye una oferta muy atractiva para actualizar 
el microprocesador sin tener que cambiar la 
placa base. Los Overdrive incrementan al 
doble o triple la velocidad de proceso. El re- 
sultado es como revolucionar más el motor 
de un coche. 

Los modelos existentes son variados permi- 
tiendo su instalación en placas a partir de un 
486sx. Al igual que los microprocesadores 
avanzan, también lo hacen los zócalos donde 
se insertan. Debemos saber qué tipo de zócalo 
tiene nuestra placa base para comprar correc- 
tomente el Overdrive apropiado. Existen seis ti- 
pos de zócalos para los 486 y Pentium, nume- 
rados del 1 al 6. En la figura podéis ver la 
diferencia en el número y disposición de los pi- 
nes entre los más habituales. Hay placas base 
que tienen un zócalo especial para Overdrive 
aparte dela CPU. 

El más atractivo sin duda es el reciente 
DX4, que triplica la velocidad del reloj lle- 
gando hasta los 75 y 100 Mhz. El DX4 tiene 
además una memoria cache interna de 16 
Kb frente a los 8 Kb del DX2, además de fun- 
cionar más rápido sin excesivo calentamien- 
to debido a su rediseño. Como dato a resal- 
tar del cuadro podemos decir que en Un 
sistema 486DX con el zócalo apropiado se 
podrá instalar en un futuro un Pentium Over- 
drive que podrá llegar a los 200 Mhz, pero 
esto todavía está sin confirmar. Y 
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uchos veces es 
posible que uno 


ar . 
se vea en la ne- en múltiples ocasiones 
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zar uno simula- 
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naturales, o una 
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efectista en la cual in- 
fluyan factores físicos como la 
gravedad o la inercia, o incluso 
un método especial de modelado 
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Veamos las pos 
o Ea bale poo 
nos. Si el usuario de programas 


de render que necesite estas po- 
sibilidades trobajase en un en- 


sional y realista. 


isten sobre nuestro PC, 


torno infográfico de gama alta, 
es decir una estación Unix con 
software de alto nivel, quizás en- 
contrase soluciones para muchos 


de sus problemas de la 
mano del propio fabrican- 


inada opción o comando que permitiesen — te de su programa, aun- 


que probablemente paga- 
ría un precio bastante 
elevado por las nuevas 
ventajas. En cambio, si 
nuestro hipotético diseña- 
dor infográfico trabajase en el 
mundo del PC, habría visto sur- 
gir en los últimos tiempos una 
gran variedad de módulos y 


El IPAS PSXP Displace 
utiliza información de 
luminancia de una tex- 
tura para moldear la 
forma de un objeto. 


Con Fractalize es posi- 
ble crear formas com- 
plejas de gran belleza. 
Pero si deseamos simu- 
lar fuegos, utilizaremos 
Fireworks. 


efectos creados para trabajar con 
el conocido programa de Auto- 
desk, «3D Studio». 

Prácticamente puede decirse que 
éste es el único software del mer- 
cado de compatibles con el que 
podemos realizar este tipo de fun- 
ciones. Aunque con otros paquetes 
también es posible conseguir algu- 
nas de ellas como la simulación fi- 
sica o los efectos de iluminación, 
tal es el caso de Lightwave de 
NewTek, o incluso el modelado 
Spline o el ray-tracing, con Real 
3D, la verdad es que sólo «3D Stu- 
dio» aporta la flexibilidad y la im- 
plementación continua necesaria 
de este tipo de opciones, lo cual 
contribuye a expandir enormemen- 
te la capacidad original del pro- 
grama. 

Básicamente existen dos grandes 
casas creadoras de módulos espe- 
ciales para «3D Studio», el propio 
grupo de programación artífice de 
este programa: el llamado Yost 
Group, integrado por Dan Silva, 
Gary Yost y Tom Hudson, y la casa 
Schreiber Instruments que distribu- 
ye entre otros los módulos de efec- 
tos varios de la serie Imagine y la 
nueva Puppeteer, de animación 
humana y coptura de movimiento. 
Además de éstas podríomos desta- 
car Digimation, que ofrece múlti- 
ples productos relacionados con 
3DS, desde cursos del programa 


en vídeo hasta módulos externos 
de animación. En cualquier caso, 
es cada vez más común encontrar 
empresas y casos de menor tamo- 
ño que comienzan a aventurarse 
en este terreno. Pero antes veamos 
cómo son y cómo funcionan este fi- 
po de rutinas. 


Tipos de programas 

Los módulos externos para 3DS se 
suelen denominar IPAS, una pala- 
bra acrónima de los diferentes ti- 
pos que existen: Image Processing 
(IXP), Procedural Modeling (PXP), 
Animated Standing (AXP) y Solid 
Texture (SXP). A partir de la ver- 
sión 3 de «3D Studio» surgieron 
además otros tipos nuevos que ya 
sobrepasan a dicho acrónimo: los 
Keyframe Process (KXP) y los Bit- 
map Process (BXP). 

Cada uno de ellos tiene una mi- 
sión específica asignada en el en- 
torno de «3D Studio», así por 
ejemplo los IXP sirven para añadir 
efectos especiales sobre las esce- 
nos, como estrellas, borrosidad, 
cambios de color, etc. Los PXP se 
encargan de generar o modificar 
la geometría existente para produ- 
cir nuevos modelos, casi siempre 
de corte fractal como el conocido 
Silicon Garden que comentaremos 
más delante. Los programas del ti- 
po AXP producen ec anima- 
dos sobre múltiples objetos, lo cual 
se suele emplear para generar los 
espectaculares sistemas de particu- 
los. Los SXP en cambio definen tex- 
turas matemáticos utilizables des- 
de el Materials Editor y aplicables 
a cualquier objeto. Los Keyframe 
Process permiten realizar funciones 
de animación, articulación o rota- 
ción de objetos desde el Keyfra- 
mer, así como visualizar objetos 
desde dentro del programa, sin lla- 
mar al render, en modos de som- 
breado Gouraud y Phong. Con es- 
te tipo de programas están 
desarrolladas la mayor parte de 
los últimas implementaciones que 
lleva la versión 4 de «3D Studio»: 


El módulo de cinemáticas inversas, 
los de visualización rápida o el len- 
guaje de programación del Keyfra- 
mer. Por último los BXP quizá sean 
los menos usados hasta ahora, pe- 
ro son capaces de realizar efectos 
pictóricos y modificaciones de to- 
do tipo en las imágenes resultantes 
del render. A modo de compara- 
ción diremos que estos IPAS son 
muy similares a los filtros que in- 
corporan otro tipo de programas, 
cosi siempre de “painting” y reto- 
que como «Photoshop» o «Fractal 
Painter». Destacan en este campo 
el módulo Pennello de Xaos Inc., 
con el cual es posible convertir las 
imágenes renderizadas en óleos 
impresionistas, dibujos a carbonci- 
llo o realizar cualquier tratomiento 
automático sobre ellas. 


The Yost Group 

Veamos ahora los principales mó- 
dulos IPAS que existen en el mer- 
cado de la misma compañía que 
ho creado esta filosofía. Los prime- 
ros módulos aparecieron en 1992 
y funcionaban sobre el recién sali- 
do 3DS 2.0, se denominaban IPAS 
Boutique y consistían en una serie 
de discos, cada uno de los cuales 
contenía varios programas de di- 
versa indole. En el primero de ellos 
podíamos encontrar múltiples efec- 
tos del tipo IXP como el Blur Filter, 
que permite desenfocar automáti- 
comente ciertas áreas de la panta- 
lla de 3DS, funcionando tanto so- 
bre imágenes estáticas como sobre 
animaciones. El Glow Filter en 
combio nos servía para crear luces 
de neón, brillos o auras alrededor 
de un objeto. Con Lens Flare pode- 
mos reproducir en nuestra pantalla 
el efecto de brillo y aberración cro- 
mática producido por la luz refle- 
jada en las lentes de la cámara. 
Por último dentro del mismo disco 
venían incluidos el llamado Stars Il, 
una versión extendida del genera- 
dor de estrellas que acompaña a 
«3D Studio», el Higlight Filter para 
producir destellos sobre los objetos 
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Los módulos externos para 
3DS se suelen denominar IPAS, 
y cada uno de ellos tienen una 
misión específica asignada en 
el entorno de 3D Studio. 


y el Monochrome Filter, que per- 
mite anular el color y variar la 
luminancia de los ficheros de 
imagen. 

El segundo disco contiene dife- 
rentes formatos de IPAS, SXP, 
PXP o IXP. Entre los SXP pode- 
mos encontrar el generador de 
planetas, Planet, el de humo ani- 
mado, Smoke, o el de agua, 
Water. Estos módulos lo que ge- 
neran no es una verdadera volu- 
ta de humo o una balsa de 
agua, sino una textura utilizable 
como color, bump u opacidad 
que al ser cplcoda a un objeto 
simula este tipo de efecto, ade- 


más de cambiar su forma a lo 
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largo de la animación pora si- 
mular el movimiento del aire o 
de las olas. Los PXP que encon- 
tramos en este segundo disco 
permiten, por ejemplo con Sphe- 
rify, realizar un efecto de esferi- 
zoción de cualquier objeto como 
si lo inflaramos como un globo. 
Con Xmas podemos colocar 
montones de icosaedros a lo lar- 
go de la forma de un objeto pa- 
ra luego simular un efecto de ilu- 
minación de múltiples fuentes de 
luz, similar al producido en los 
adornos y anuncios navideños. 

La tercera entrega de IPAS está 
dedicada por completo a los 
efectos de deformación y altera- 
ción de la forma de los objetos. 
Consta de seis módulos PXP con 
los cuales podemos crear un 
efecto de ondulación de tela en 
un objeto, con el llamado Manta 
Wave, o bien deformarlo com- 
pletamente con Skline. Con el 
módulo Twist podremos retorcer 
cualquier forma geométrica o re- 
crear un efecto de derretimiento 
similar al producido por un cu- 
bito de hielo ol derretirse, con el 
denominado Melt. Este último 
además ofrece una cierta simu- 
lación de la gravedad para do- 
tar de un mayor realismo al re- 
sultado final. Además de éstos, 
encontramos otros como Stretch, 
para escalar objetos de modo no 
lineal, o Reshope para modificar 
por completo la forma dada de 
una figura basándose en un con- 
trol spline de sus vértices 

Con el cuarto disco entramos 
de lleno en la generación de sis- 
temas de partículas para 3DS 
El primero de estos seis módulos 
AXP, Snow, simula un efecto de 
caída de copos de nieve en el 
que se pueden precisar algunos 
parámetros como la turbulencia 
de los partículas, el diámetro de 
los copos, la dirección del viento 
y otros. Esto mismo es aplicable 
al llamado Rain, que crea el mis- 
mo tipo de efecto pero con gotos 
de lluvia, que incluso chocan y 


SO 


se descomponen en salpicaduras 
al tocar el suelo. Con Explode y 
Desintegrate es posible descom- 
poner un objeto en cientos de po- 
ligonos, como si explotora, o bien 
convertirlo en una aproximación 
formada por minúsculas esferas 
que al desintegrarse caen y rebo- 
tan. Fireworks permite simular 
fuegos artificiales sobre la forma 
de un objeto dodo. Sparks, por 
último, simula efectos de chorros 
de partículas con los cuales se 
pueden recrear fuentes, cascadas 
o erupciones volcánicos. 

El poquete número cinco consta 
de dos discos, y en él encontra- 
mos un montón de IPAS y mapas 
de textura dedicados a la repre- 
sentación geométrico de fenóme- 
nos naturales. Podemos fractali 
zar cuolquier objeto pora 
dotarlo de una apariencia roco- 
sa, con Fractalize, crear formas 
y estructuras reiterativas comple- 
jos de gran belleza, con Structu- 
res, o incluso flores y arbustos 
con los denominados Flowers y 
Shrubs. Pero el plato fuerte es sin 
duda Silicon Garden. A través 
de este módulo podemos definir 
ocho tipos de árboles, incluyen- 
do bosques completos, en los 
que podemos variar parámetros 
de creación como la frondosi- 
dad, edad, o época del año en 
la que se encuentran. Además a 
todos los modelos les son aplica- 
dos materiales y texturas para 
aumentar su nivel de realismo, 
de este modo resultará extrema- 
damente sencillo recrear cual- 
quier paisaje vegetal de alta ca- 
lidad en nuestro PC. 

Los IPAS seis y siete han sido 
los últimos en aporecer, y han si- 
do creados para la versión 3.0 
de «3D Studio». Si recordáis, en 
artículos anteriores, como el de 
*Siggroph 94”, ya os hablába- 
mos de algunos de sus cualida- 
des. En el primero de ellos se en- 
cuentra Skin, un módulo AXP 
con el que podemos imitar me- 
diante objetos polígonales una 


superficie spline que se deforme 
y anime adaptándose al contor- 
no que deseemos. También se 
encuentra Deform, que es un mó- 
dulo PXP que sirve para alterar 
la forma básica de los objetos 
colocándolos en el interior de un 
cubo imaginario sobre el cual 
movemos y deformamos sus vér- 
tices, de tal modo que estos cam- 
bios se reflejan después en el ob- 
jeto original. Slice (PXP) crea 
objetos de acuerdo con múltiples 
secciones transversales, de mo- 
do similar al 3D Lofter, Vapor 
(AXP) utiliza un sistema de partí- 
culas dinámico para simular to- 
do tipo de fenómenos gaseosos, 
nubes, humo, vapor, etc., inclu- 
yendo una previsualización del 
resultado, Flame es otro intere- 
sonte AXP similar al anterior ca- 
paz de simular llamas o fuego. 
Con Scatter podemos construir 
rápidamente objetos complejos 
con múltiples elementos coloca- 
dos sobre su superficie, joyas 
con broches, un arrecife de co- 
rol, bosques, etc. 

En el último disco aparecido 
hasta la fecha, el siete, destaca 
el IPAS PXP Displace, el cual uti- 
liza la información de luminan- 
cia de una textura para moldear 
instantáneamente la forma de un 
objeto. De este modo podemos 
desplazar la superficie del objeto 
controlando la atracción o la 
subdivisión de polígonos. Usán- 
dolo en conjunción con Skin po- 
demos controlar mejor la forma 
resultante. También existen otras 
utilidades de optimización de 
polígonos en los objetos como 
Optimize o de intercambio de fi- 
guras de alta y baja resolución 
para optimizar los tiempos de 
redibujado, como Meshres. Tem- 
po es un KXP que permite con- 
trolar el movimiento de un objeto 
y su velocidad con medidas rea- 
les en función de la distancia re- 
corrida, la aceleración, etc. Y 


Roberto Potenciano Acebes 
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LA PRIMERA PELICULA INTERACTIVA PARATU PC. 


SIMULADOR 
Adrenalina, romances, humor, peligro: 
tiene todo esto y mucho más. Esta continuación del juego 
amplía las turbulentas crónicas de la guerra entre terrícolas 
y kilrathi. La escena final tiene lugar en uno de los mundos 
(la Tierra o Kilrah). Pero solamente tú puedes escribir el 
final... 
Entre los actores figuran Mark Hamill, John Rhys-Davies, 
Malcolm McDowell, Tom Wilson, Jason Bernard y Ginger Allen. 
Interactúa con los personajes para controlar el argumento, las 
conversaciones y los finales 
Banda sonora digital de 16 bits, además de soporte MIDI general 
y voces digitalizadas para los combates espaciales. 
Vista de carlinga invisible, sistema de navegación tridimensional, 
tecnología stealth, misiones rápidas y mucho más. 
Pilota cinco cazas de combate distintos con un armamento 
totalmente configurable 
Juega directamente desde el CD más de tres horas de video de 
acción en directo, además de docenas 
de horas de juego. 
DISONIBLE EN PC CD-ROM. 
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Heart of the Tiger y Origin Interactive Movie son marcas registradas de 
Create Wori n 1ercas 1 IGN 


DROSOFT Moratín, 52, 4% dcha. 28014 Madrid Tel.: 9 38 35 91/42 
EFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


RIMER Contacto 


A muchos, el nombre de Frederick Roynal no os dirá nada. Otros, los menos, lo asociarán 
inmediatamente con «Alone in the Dark», prodigio galo de la programación aparecido 
hoce ya la friolera de casi dos años, Pues la 
noticia fresca es que monsieur Raynal vuelve an 
al atoque, aunque cambiando de chaqueta. 
«Little Big Adventure» es el título de su última obra maestra. Una joya que, por supuesto, 
ha llegado hasta ya sabéis qué manos y del que, en un momento, paso a relatar los de- 
talles más importantes pora las manos más inexpertas... ya sabéis cuales. 
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Litel 
n una galaxia muy, muy leja- 
na... No, esto no es el comien- 
zo de «Star Wars», aunque lo 
parezca. Pero así comienza lo 
que tiene pinta de convertirse 
en un cuténtico bombazo. Yes 
que no hay dos sin tres, ni día 
sin noche, ni buen programa 


dor sin compañía de prestigio. 
Ysino cite tiene, la oque po 


a e dándole gracias de 
que hoya! pots en el mundo a genios del so 
ware como este señor. El programa'se merece 
todo esto y más. Y los que sólo sepan matar 
que se vayan a otro lado, porque empezamos: 


ES BUENO SER UN TIRANO 

Tros una preciosista introducción, pero eso'sí, 
muy corta, aporece onte mis grandes y bellos 
ojuelos la historia de Twinsen. Twinsen vivía en 
Twinsun, un planeta a muchos eones de nues" 
tro sistema, que era calentado por dos soles. 
Estoba habitado por cuatro razas inteligentes: 

los burbujos, los conejunos, los colines y los ele- 
fos. Twinsen era Un colín menos guasa con los 
nombrecitos, que no me los he inventado-, más 
0 menos feliz, y más o menos despreocupado. 

Pero no todo era bonito en Twinsun..: No-es 


pim” 


proto ad ads 


daros 


indie 


K 


"evento hortera y cursi. En fin. 


pequeño Gran Hombre 


por nada, pero esto suena a 


¿Los habitantes del planeta vivi: 
antiranizados por el malvado 
Dr. Funfrock y su ejército de 
soldados clónicos. Venerado 
casi como un dios, la única es- 
aperanza de futuro de los twin- 
sunianos residía en una vieja 
leyenda que hablaba de un li: 
bertador y una diosa: Sendell. 
Estas creencias eran reprimi- 
das con mano de hierro por el 
«dictador. Y un buen día, Twin- 
sen comenzó a soñar con co” 
sas maravillosos... Y entramos 
ya en el juego 
Primera escena de «Litle Big 
Adventure»: Twinsen se en- 
'cuentra preso'en una celda de 
reducido espacio. Sólo puede 
'caminor, utilizando los curso" 
res, un pequeño trecho, de pa- 
red a pored, pero... ¡Ja, ja! 
pronto se descubre que el muy 
ppillastre puede hacer más co- 
sas. El monigote este, es copoz 
de desplazarse y actuar de 
cuatro maneras distintas. ¿Por 
qué? Ya lo descubriréis. Por ahora, baste sa- 
ber que estos modos son: normal =pues eso, 
mormal-; atlético =el amigo Twinsen pega sal: 
tos como un loco-; agresivo en plan chuleta y 
buscando bronca-, y discreto andando en plan 


sigiloso, de Un modo graciosísimo-. Mas esto 


no deja entrever, por ahora, 
la belleza de los imágenes. Y 
es que, ya lo veréis, «Linle Big 
Adventure» es una joyita vi- 
sual. Usa una perspectiva 
isométrica, en SVGA, con 
gráficos renderizados e in: 
areíblemente bonitos 


LA GRAN ESCAPADA 

Lo primero que debemos ha- 
cer es escopor- Pora ello, lla- 
memos la atención de nues" 
tros guardianes. Combiemos 
a modo atlético y Twinsen ar- 
morá un poco de bulla. Esto 
se hace pulsando F2. El resto 
delos modos de acción se es- 
coge con los teclas de FI a 
FA; o bien, con la tecla Con- 
trol y los cursores. Cuando ve- 
áis llegor al celador, y baje 
hosta la celda, cambiada 
modo agresivo y atacodle la 
teda de acción es la barra es- 
paciadora, ¿OK? Perfed 


Nuevos guardianes of toco" 
rón, pero er buena pelao aregos Me 


de modo automático, así que mirad, una preo- 


cupación menos y no tendréis que devanaros 
los sesos buscando cómo usarlas. 


¿Big Adventure 


Si seguís d s por glimasada acuida- 
do cop fuardianes, dfacadios rápidame 
s¡¿fFaueréis que den la alarma”, tendréis que Y 

scar en armarios para recoger objetos, 7d 
más adelante serán muy necesarios ¿Cómgg8 
busca? Pues muy fácil, poncos dela ls 


e erESha contiene varios de és- 
tos. Para eecedér a ellos, tendréis que pasar al 
inventario. Al inventario se entra pulsando Shift; 
y olgunos items, como el holomapa -¿qué? ¿lo 
hobéis encontrado? Me juego lo que sea a que 
no, pueden usarse pulsando en una tecla deter= 
minado, en este caso, la H. 


COLORIN, COLORADO 
Motod todo lo que se mueva, recoged todo lo 
que podéis, y tuando tengáis en vuestro poder 
una llave, podréis escapar y salir donde están 
los soldados que custodian la prisión. Por su- 
puesto que sí, teneis que evitarlos. Pero no os 
pienso decir cómo. Sólo os comentaré que hay 
que ser muy discreto, ya que es un asunto que 

ñ a, Más adelante, com 
a il 


6; bien con d, y encontrarme 
Ñ mn vuestros sonrosadas caritas el 
próximo mes. Y 
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REVIEW 


Un Mundo 
Redondo 


Si «Alone in the Dark» fue en su momento una revolución y creó escuela, el programa que 
la gente de Psygnosis llevan preparando durante la friolera de dos años va a ser sin nin- 
guna duda el juego que represente un nuevo despertar en el mundo del software de en- 
tretenimiento. Los habituales de nuestras páginas ya se habrán percatado de que estamos 
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hablando de «Ecstatica». 


PSYGNOSIS 
VIDEOAVENTURA 


acer un videojuego es algo que na- 

die duda de que resulta verdadera- 

mente difícil. Y hacerlo bien extre- 

madamente, por seguir con los 
sufijos, difícil y laborioso. Y que encima sea 
revolucionario, pues parece cosi imposible 
en los tiempos que corren en los que ya he- 
mos visto casi de todo. Claro que con una 
compañía detrás con la categoría de la míti- 
ca Psygnosis la sorpresa siempre puede estar 
a la vuelta de la esquina 


UNA MUY AGRADABLE SORPRESA 
Y una muy ogradoble sorpresa fue entrar en 
el recinto en el que se celebraba la última 
edición del European Computer Trade Show 
y descubrir en un ordenador en el stand de 
Psygnosis un juego que parecía algo total- 
mente diferente a lo que hasta entonces ha- 
bíamos visto. Cuando logramos articular pa- 
labra, estábamos boquiabiertos, su autor nos 


confesó humildemente que su nombre era 
«Ecstotico», 

Lo curioso de «Ecstatica» es que sus prota- 
gonistas son redondos, bueno, que tienen 
curvas, como ocurre en la realidad, ¿O al- 
guno de vosotros sois poligonales? En «Ecs- 
totica» los ángulos han desaparecido, Cla- 
ro, que únicamente lo han hecho en los 
personajes principales de la aventura por- 
que los decorados en los que transcurre el 
juego han sido dibujados, y lógicamente tie- 
nen esquinas, para posteriormente ser reto- 
cados en el ordenador. Esta técnica, mezclar 
imagen dibujada o bitmaps, con imagen 
“calculada”, polígonos o elipsoides en este 
coso, se ha empleado en juegos como la se- 
rie «Alone in the dark», con estupendos re- 
sultados. 


Y ADEMAS, 

UN BUEN ARGUMENTO 

El argumento de «Esctatica» nos traslada a 
un país imaginario y a una época supuesta- 
mente alrededor al siglo XVII, se adivina por 
la convivencia de espadas y primeras armas 
de fuego. En un paseo por el monte sufrire- 


mos un ataque terrible de sed, y nos deten- 
dremos en el primer pueblo a “repostar” 
Croso error. En el villorrio hallaremos gran 
cantidad de cadáveres y unos personajes 
nada simpáticos. Nuestra misión será des- 
cubrir el misterio que se encierra en las ca 
sos de la población. La idea de los progra- 
madores del juego es la de que todo en él se 
pueda controlar con el ratón. Así que no en- 
contraremos menús ni habrá que seleccio- 
nar de ventanas repletas de objetos. Nada 
de eso hará falta con «Ecstatica». En la sim- 
plicidad parece que los señores de Psygno- 
sis, y quiénes somos nosotros para contra- 
riarles, piensan que está el buen gusto. 

Y «Ecstatica» además de parecer tan bue- 
no estará en breve plazo con nosotros. El 
programa lleva varios años en proceso de 
desarrollo y si no hay retrasos de última ho- 
ra estará completamente terminado antes de 
que finalice este mes. Suponemos que no ha- 
brá cambiado demasiado desde lo que pu- 
dimos ver en Londres y que si lo ha hecho 
hobrá sido para bien. Y 


Javier de la Guardia 
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REVIEW 


Así será 


Romper moldes parece ser el lema de Bullfrog. Originalidad, calidad, innovación técni- 
ca... Tras juegos como «Syndicate» o el más reciente «Theme Park», todos aguardábamos 
con impaciencia el próximo producto de esta genial compañía. Y no han tardado dema- 
siado en volver a sorprendernos. Un mundo tridimensional nos espera. Un mundo más 
allá de todo lo imaginable. Magia, leyenda, criaturas míticas... todo esto y mucho más es 


lo que veremos en la nueva fantasía oriental. Todo esto en «Magic Carpet». 


Fantasía y Técnica 


iteralmente, el título de esta nueva 

producción, en nuestro idioma, se 

traduce como “alfombra mágica” 

Curioso nombre para un juego, sí 
Pero indica, ni más ni menos, que lo que 
nos ofrece el programa: desplazarnos en 
uno de esos febulesos objetos, (¿recor- 
dáis los “Cuentos de las Mil y una No- 
ches”, las alfombras voladoras...?). Y es 
que la concepción del arcade va varian- 
do día a día, y a la par que un desarrollo 
técnico, se produce también una evolu- 
ción en temas e ideas. Pero, eso sí, pocas 
tan originales como la que da origen a 
«Magic Carpet». 
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TRAS LOS PASOS DE ALADINO 
¿Quién no ha soñado, alguna vez en su vida, 
con el lujo y oropeles de los palacios de los 
fabulosos relatos de “Los Mil y Una Noches”? 
¿Quién no ha deseado poseer la lámpara de 
Alodino? ¿Quién no ha ansiado volar en una 
alfombra mágica, sobre las cúpulas de Bag- 
dad? Ahora es posible realizar, al menos uno 
de esos sueños. 

«Magic Carpet», en esencia, se puede defi- 
nir como un arcade en el que, montados so- 
bre nuestra alfombra, tendremos que desplo- 
zornos a gran velocidad, y cumplir distintos 
objetivos. El fantástico universo en el que se 
ambientará el juego, se encuentra plagado 


de seres fabulosos, como los dragones; de 
castillos en los que se custodian tesoros de va- 
lor incalculable, de oasis y ciudadelas, de 
mares y montañas... Una recreación digna 
de películas como “El Ladrón de Bagdad", 
Pero, ¿cómo es «Magic Carpet»? Básica- 
mente, todo se reducirá en los primeros mo- 
mentos, a eliminar aquello que se mueva o 
mejor dicho, que vuele, delante de nosotros. 
Pero, según vayamos avanzando, descubri- 
remos que no todo es tan sencillo como pare- 
ce. Nos encontraremos con tareas en las que 
una cuidada estrategia será fundamental pa- 
ra ir superando obstáculos concretos. Es más, 
en algunas fases del juego veremos cómo 


ciertos aspectos de programas como «Popu- 
lous» se encuentran también presentes, en 
cuanto a planificación y actitudes a seguir. 


ACCIÓN ORIENTAL 

Mas la esencia de «Magic Carpet» se centra 
en la acción. Una acción en la que nuestro 
protagonista no aparece en pantalla casi 
nunca, ya que el juego ofrecerá una pers- 
pectiva subjetiva, en la que los distintos es- 
cenarios se revelan como un teatro en movi 
miento en el que deberemos representar 
nuestro papel. 

Los decorados del programa se están reali 

zando de modo que el entorno que se nos 


UNA VISIÓN DIFERENTE 


, a Calndad. también. Eso ya lo sabemos. Peso, ¿qué es lo 


Orina. 
seve Olos vere según el puso de cada usuario. Y 
tal do ode mn ei E 


modos de 


ses capas de deciros | 
DE case uo lc 


Precisamente. lo 


tdo qu ón el las ola: 
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presente parezca increíblemente real. Tanto, 
que todo lo que en ellos ocurra, aunque no- 
sotros no lo veamos, será tenido en cuenta 
en el juego y en las decisiones que debamos 
tomar. Veamos un ejemplo: si al eliminar un 
enemigo, éste deja caer algo sobre la super 

ficie que sobrevolamos, como una montaña, 
ese objeto rodará siguiendo una trayectoria 
real hasta que encuentre algo que lo deten 

ga. Si volamos sobre un lago o sobre el mor, 
los hechizos que lancemos podrán explotar a 
ras de agua, salpicando todo lo que se en 

cuentre en un radio de acción cercano. Todo 
ello, en tiempo real. 

Por otro lado, los programadores de Bull- 
frog están perfeccionando la técnica 3D utili- 
zado en el juego, para evitar uno de los ma- 
yores handicops con que muchos programas 
de este tipo se encuentran: la pérdida de la- 
teralidad. Así, los rápidos giros, los conse 
guidos efectos de profundidad y el entorno 
tridimensional en general, conformarán un 
mundo virtual de excepcional realismo. 

En realidad, es casi imposible explicar de 
forma detallada el sensacional efecto 3D que 


se consigue con «Magic Carpet». Lo que sí se 
puede analizar es, por ejemplo, las esplén- 
didas texturas que el juego poseerá y, de 
manera más general, la calidad gráfica. Bas- 
te un ejemplo: «Magic Carpet» se podrá ju- 
gar en versiones VGA y SVGA. Esta última 
tendrá tal definición, y tanto realismo, que 
se rumorea que para jugar de manera ideal, 
con una velocidad adecuada, se precisará, 
como mínimo, un Pentium. La versión VGA, 
de todos modos, presentará un aspecto insu- 
perable y unas animaciones sensacionales, 
por lo que hasta ahora se ha podido con- 
templar del programa. 

Y tampoco debemos olvidamos de los diferen- 
tes modos visuales. Sobre este punto encontra- 
réis información más detallada en estas mismas 
páginas. 

En definitiva, lo que Bullfrog está haciendo 
con «Magic Carpet» es rizar el rizo de la ori- 
ginolidad y la calidad. Estamos seguros de 
que se convertirá en un programa que hará 
época. Y si no, al tiempo. Y 


Francisco Delgado 
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La Culminación de una Saga 


ctores tan importantes como Mal* 

colm McDowell, Mark Hamill o 

John Rhys-Davies no habrían pen- 

sado nunca aparecer como estre- 
llas en un programa de ordenador. Sin em- 
bargo la magia del formato CD-ROM ha 
conseguido reunir a tan importante plantel 
de estrellas en una verdadera película digital 
cuyo argumento transcurre en lo más pro- 
fundo del espacio 


TRAS LOS PASOS DE LOS KILRATHI 
Los aficionados a la saga ya sabréis que los 
Kilrathi, tremendos felinos alienígenas, están 
siempre dispuestos a acabar con la raza hu- 
| mana. En esta ocasión las aventuras del Ti- 
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REVIEW 


1 sera 


Origin es una de las compañías que más fuerte han apostado desde siempre 
con las nuevas tecnologías. Ya desde los tiempos de los primeros PCs 
el primer «Wing Commander» llamaba poderosamente la atención por sus gráficos. 
La tercera parte de la saga, productos asociados como «Privateer» o «Armada» aparte, 
tenía que ser espectacular. Y «Wing Commander ll: The heart of the Tiger» lo será. 
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ger Claw, la garra del tigre, nave de comba 
te odiada por estos peligrosos gatos espa 
ciales, nos loc a los alrededores del pla- 
neta natal de los eternos enemigos de la 
taza humana en una cruel batalla por la su- 
pervivencia 

Si por una cosa se han caracterizado los 
«Wing Commander» ha sido porque su am- 
bientación era en todos los casos perfecta, 
En los ambientes literarios de ciencia ficción, 
la saga entraría de lleno en lo que siempre 
se ha denominado “Space opera”, ópera 
galáctica, un género en el que gente como 
Frank Herbert, «Dune», o Isaac Asimov, «La 
Fundación», han destacado sobremanera 
«Wing Commander» en esta tercera entre- 


ga pretende ser tan elitista como para ha- 
ber merecido una filmación de cerca de 30 
minutos de duración. En ella se nos introdu- 
ce en el argumento y se nos presentan los 
personajes que luego irán apareciendo du- 
rante la aventura. Para la grabación de esta 
película se emplearon fondos renderizados 
con escenarios sobre los que se montaron 
las escenas con actores reales. Además, las 
dlásicas introducciones de Origin a las se- 
cuencias de combate durante Ki juego tam- 
bién incluyen esta vez filmaciones con ima- 
ol 


GRAFICOS EN SUPER VGA 
Pero no es sólo en la utilización de vídeo di- 
gital en lo que destaca «Wing Commander 
lb». Los gráficos del programa en esta oca- 
sión estarán en resolución Super VGA. Esto 
significa que los detalles en las naves y en 
los planetas superan en mucho lo hasta aho- 
ra visto. 256 colores en 640 x 480 permite 
que el espacio adquiera una nueva dimen- 
sión. Claro que para emplear esta resolución 
los requisitos del ordenador son bastante im- 
portantes. Se supone que «Wing Comman- 
der lll» con todos sus opciones “a tope” ne- 
cesitará un rápido 486 y 8 megas de RAM 
para ejecutarse a una velocidad aceptable. 
Por supuesto que «Wing Commander Ill», 
que llevará el sugerente subtítulo de “The 
Heart ob the Tiger” sólo verá la luz en versión 
CD, en concreto tres CD-ROMs y el primero 
de ellos consistirá exclusivamente en la pelí- 
cula de introducción 


¿Y DESPUES DE ESTO, QUE? 

Si Origin ha echado la casa por la ventana 
para producir este programa nadie sabe 
qué estará barruntando para el futuro la 
mente pensante de Origin. Si Richard Ga- 
rriot ha invertido una cifra de seis ceros pa- 
ra este juego, qué no hará para su querido 
«Ultima IX», en el que seguro ya estará tra- 
bajando. 

«Wing Commander lll: The heart of the ti- 
ger» será un superprograma que marcará 
un hito en el mundo del software. Al menos 

ésa es la intención de Origin 
y su pretensión, después de lo 
que hemos podido ver, no es 
nada descabellada. Aten- 
ción, señoras y caballeros, 
llega un nuevo «Wing Com- 
mander». Y 

Javier de la Guardia 
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RENOVAR 


THE NORTON UTILITIES 


De nuevo el «Comandante Norton» nos sorprende con una versión puesta al día del 
conjunto de utilidades más popular en el mercado del PC, de la mano de Symantec. 
Con ellas, nos hemos acostumbrado a mantener nuestros sistemas en forma, a prote- 
gerlos, y a recuperar los datos eliminados o dañados. Pero Peter Norton no se ha 
dormido en los laureles y por eso ha mejorado sus herramientas más acreditadas a la 
vez que ha incluido en esta última versión nuevas utilidades que van desde las espe- 
cíficas para el entorno Windows, hasta las que soportan unidades de disco compri- 
midas. Todo un ejemplo de renovación. 


RAM: 


CPU: 
386 


Espacio en Disco: 
8 MEGAS 


MS DOS: 
0 se ejecutan bajo DOS, 


VERSIÓN 3 


manual que acompaña a esta nueva ver- 

sión de las utilidades Norton, es una len 
gúeta en su primera cubierta dedicada a ca- 
sos emergencia. Nos explicamos: si nuestro 
ordenador está ya dañado, esta sección nos 
recomienda que, antes de iniciar la instalación 
del paquete, llevemos a cabo una serie de pro- 
cedimientos para restaurar nuestro disco duro, 
recuperar ficheros perdidos, etc., con lo que 
dejaremos nuestro compatible en perfecto es: 
tado y dispuesto para la instalación del pro- 
grama. Esto es posible gracias a los discos de 
emergencia que contiene el paquete. De esta 
manera, asistimos a la primera lección de se- 


guridad del “Comandante Norton”. 
INSTALACIÓN 


Una vez recuperado nuestro disco, si éste era 
el caso, comenzamos la instalación. 

La versión 8 de las utilidades Norton se en- 
cierran en cuatro discos de alta densidad que 
se convertirán en cinco, ya que durante la ins- 
tolación se nos pedirá un disco formateado 

para transformarlo en 
nuestro disco de resco- 


L o primero que nos llama la atención del 


A MEGAS te, que contendrá fiche- 


ros clave de nuestro sis 
tema, y que utilizaremos 
en el caso de que ocu- 
rra alguna catástrofe. 
Antes de ver el proce- 


T. Gráfica a 

VGA so de instalación, siem- 
Control: pre es bueno mencionar 
Tedado, Rató los requisitos que debe 


cumplir nuestro sistema. 
Para las utilidades que 


tan sólo necesitaremos 
un 286 con 1 Mb de RAM recomendado 
(aunque bastan con 640 Kb), un ratón y un 
adaptador VGA. Para las utilidades Win- 
dows, un 386 será imprescindible, así como 4 
Mb de RAM. 


A 


El centro de control. Desde él modificaremos la configuración de 


nuestro sistema. 


La instolación se puede llevar a cabo auto- 
máticamente o eligiendo nosotros mismos 
los componentes que queremos que se co- 
pien en nuestro disco duro. Siendo tantas las 
herramientas que nos propone esta nueva 
versión de las utilidades Norton, es reco- 
mendable echar antes un vistazo al manual 
para enterarnos de sus funciones, y elegir 
en consecuencia. 

Una vez concluida la instalación, y modifica- 
dos, si antes hemos dado nuestra aprobación, 
nuestros ficheros Autoexec.bat y Config.Sys, 
tendremos ya a nuestro alcance todas las he- 
rramientas que nos ofrece este paquete, y que 
podemos dividir en varias secciones según su 
función. Así, una primera sección englobaría 
los programas destinados a la recuperación 
de datos dañados o borrados, una segunda 
sección reuniría los programas orientados a la 
seguridad, para proteger datos, mientras que 
el tercer grupo lo constituirían las aplicaciones 
enfocadas a incrementar el rendimiento de 
nuestro compatible, y, por último, tendríamos 
un aportado donde se reúnen herramientas de 
diversa naturaleza. 

La última consideración antes de pasar a ex- 
plicar brevemente los programas que constitu- 
yen cada una de estas secciones, es que la ma- 
yoría de los programas funcionan bajo DOS, 
que es el sistema operativo en el que hicieron 
su aparición por primera vez las utilidades 

Norton. Pero ahora existen tanto “versiones” 
de algunos de estos programas para Win- 


ro fácilmente. 


dows, como nuevas aplicaciones desarrolla- 
das exclusivamente para el entorno gráfico. 
Por eso, vamos a ver cada programa dividién- 
dolos en primer lugar en dos apartados: los 
que trabajan en DOS y los que lo hacen en 
Windows. 


PROGRAMAS DOS 

El sistema operativo DOS sigue siendo el cen- 
tro neurólgico de las operaciones realizadas 
por el “Comandante Norton”. Por eso, pode- 
mos acceder a cada programa individual- 
mente, tecleando directamente su nombre, o 
mediante un “shell”, después de teclear “Nor- 
ton” en nuestro ordenador. Esta operación 
troe consigo la aparición de una pantalla me- 
diante la cual tenemos acceso a todos y cada 
uno de los programas, ahora sí, agrupados 
por especialidades. 


RECUPERACIÓN 

El primero de la lista, dentro del grupo de re- 
cuperación de datos, es un programa llama- 
do «Diagnostics». Sirve para detectar proble- 
mas o fallos en el hardwore de nuestro 
sistema. Esta operación se puede realizar a 
nivel de ficheros o de disco duro total, y se 
puede utilizar a modo de comando con va- 
rios “switches” disponibles. 

El segundo programa se llama «Disk Doc- 
tor», y es un viejo conocido para todos aque- 
llos que hayan utilizado alguna vez el sofware 
de Norton. Su función es la de detedar y co- 


El mismísimo “Doctor Disco” nos enseña cómo se revisa un disco du- 


rregir errores de disco tanto lógicos como de 
superficie. Una serie de opciones nos permi- 
ten en este coso analizar sólo ciertas partes del 
disco, como son las destinados al sistema o al 
arranque, o hacer un análisis exhaustivo de to- 
da la unidad. 

“Disk Editor” el siguiente de la lista, es un 
editor de sectores de disco con el que pode- 
mos acceder a la totalidad de áreas de cual- 
quier disco duro o flexible. Lo podemos utili- 
zar para copiar información de una porción 
dañada de un disco a otra que esté en buen 
estado, para leer y modificar archivos ocultos 
que normalmente son inaccesibles, o para 
“echar un vistazo” en discos que hayan sido 

s por otros sistemas operativos di- 
ferentes al DOS, 

A continuación nos encontramos con “Disk 
Tools”, una serie de herramientas que nos per- 
miten realizar discos de arranque, recobrar in- 
formación de un disco tratado con “Disk Re- 
cover”, (otra aplicación de las utilidades 
Norton), marcar clusters específicos como váli- 
dos o no, y “revivir” discos defectuosos. 

*File Fix”, por su parte, diagnostica errores 
en cierto tipo de archivos especiales. Soporta 
archivos con formato dBase, Clipper, Excel, Lo- 
tus 1-2-3, Quattro Pro, Symphony, WordPer- 
fed y cualquiera compatible con estos forma- 
tos. Su función, aparte de informarnos de los 
errores que puedan contener estos ficheros, es 
la de reconstruir el archivo para así recuperar 
la mayor cantidad de datos posibles. 
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El rey destronado, Un 486 DX2 ya no es el jefe. En la última versión de las utilidades Norton 


es aventajado por un flamante Pentium. 


“Image”, es un pequeño pero útil programa 
con el que podemos crear una “imagen” de la 
estructura (arranque, FAT, directorios) de nues" 
tro disco duro, para luego guardarla como un 
fichero de sólo lectura con extensión .DAT, 
compatible con los llamados “frecover.dat”, 
generados en anteriores versiones de las utili- 
dades Norton. 

El siguiente programa de la lista es el llama- 
do “INI Tracker”. Pero de él hablaremos en la 
sección de programas para Windows, que es 
más propio. Así que seguimos con “Rescue 
Disk”, un programa que permite realizar dis- 
cos de rescate, como el producido durante la 
instalación, y utilizarlos para restaurar nues- 
tro sistema en caso de emergencia. 

“SmariCan” es una nueva versión compati- 
ble con los programas “EraseProtedt” y “Trash- 
Can” producidos para versiones más antiguas 
de las utilidades Norton. Es un programa resi- 
dente en memoria (consume 10K de RAM) que 
crea un área especial e imborrable donde al- 
macena la información de los archivos que 
eliminamos durante nuestro trabajo, para des- 
pués recobrarlos sin ningún problema me- 
diante la utilización de “UnErase”, del que ha- 
blaremos a continuación. 

Efectivamente, “UnErase”, uno de los pro- 
¡gramas más apreciados por todos los usuarios 
de las utilidades Norton, es el encargado de 
recuperar tanto directorios como archivos de 
forma automática si su condición lo permite, o 
de forma manual si han sido fragmentados o 
sobrescritos. Contiene opciones con las que 
podemos buscar los archivos o directorios eli- 
minados por todo lo ancho del disco duro, o 
saber el estado en el que se encuentran. 

“UnFormat” es el último programa dentro del 
apartado de recuperación de datos de las apli- 
caciones DOS. Sirve para reconstruir el sector 
de arranque, la tabla de asignación de fihe- 
ros y el árbol de directorios de un disco para 
así recuperar discos dañados o formateados 


accidentalmente. 
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SEGURIDAD 

Entramos ahora en la sección de programas 
dedicada a la seguridad, o lo que es lo mismo, 
a la prevención. Y el primero que nos encon- 
tramos lleva por nombre “DiskMonitor” y tiene 
tres funciones fundamentales. La primera, 
"diskprotect” hace que no se pueda escribir en 
determinados sectores de los discos sin nuestra 


ión. De este modo lo virus, por ejem- 
lo, no podrán escribir su código en los secto- 
res protegidos. “Disklight” es la segunda fun- 
ción de este programa, y su vilidodrodico en 
la presentación en la parte superior derecha 
de nuestra pantalla de la unidad de disco a la 
que estamos accediendo. Es muy útil si se utili- 
zo en redes, o pora evitar apagar el ordena- 
dor cuando aún está escribiendo en alguna 
unidad de disco. La última utilidad de “Disk- 
Monitor” es “diskpark”, que aparca las cabe- 
zos del disco duro para evitar que se dañe si 
tenemos que mover el ordenador de sitio. 

El segundo programa dedicado a la seguri- 
dad, llamado “DiskReet”, parece sacado de 
una película de espionaje, ya que su función es 
poner “en clave” los datos que queramos para 
que no puedan ser leídos por personas ajenas 
a nuestro trabajo. Y lo hace a dos niveles dife- 
rentes. En el primer nivel, la información se po- 
ne en clave a gran velocidad, pero la seguri- 
dad no es muy alta. En cambio, el segundo 
nivel, más lento, utiliza el método DES, apro- 
bado por el gobierno estadounidense y ofrece 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: SYMANTEC 
TIPO: UTILIDADES DE DISCO 
/.P. RECOMENDADO: 27.900 + |. 


Primera pantalla de «Norton Disk Doctor» 
para DOS con todas sus opciones. 


la máxima protección contra el espionaje in- 
dustrial. Pero esto sólo se puede hacer en los 
USA, ya que enviar fuera de este país infor- 
mación en código DES es ilegal. La forma de 
acceder a la información codificada se lleva a 
cabo mediante la pulsación de una clave que 
anteriormente debemos definir. Si nos olvida- 
mos de la clave, será imposible acceder de 
nuevo a la información. Como opción, pode- 
mos efectuar esta operación de codificado tan- 
to en archivos sueltos como en unidades com- 
pletas de disco virtuales. 

“Wipelnfo” es el tercer y último programa del 
grupo de seguridad. Con él podemos borrar 
cualquier archivo, disco completo o área de 
información de modo que es absolutamente 
irrecuperable aún utilizando los métodos de 
recuperación más sofisticados. Así, podemos 
deshacernos de lo que no queremos jamás que 
se sepa. Está en perfecta conjunción “pelicu- 
lesca” con el programa anterior. 


VELOCIDAD 

Bajo este fítulo se agrupan los programas DOS 
destinados a optimizar el rendimiento de nues- 
tro compatible. Estos programas son tres: 

“Calibrate”: realiza un test sobre nuestro dis" 
o duro induyendo formateados a bajo nivel, 
comprobación de la integridad de los sectores 
de lectura-escritura y desplazamiento de da- 
tos de sectores defectuosos a sectores en buen 
estado, para presentar al final un informe con 
los resultados de las operaciones que se ha- 
yan llevado a cabo. Lo que obtenemos enton- 
ces es un incremento en la fiabilidad y veloci- 
dad de nuestro disco duro. 

“NortonCache”: como su propio nombre in- 
dica, este programa usa memoria para alma- 
cenar datos que frecuentemente se leen o es- 
criben en el disco duro, con la consiguiente 
¡ganancia de velocidad en el rendimiento del 
sistema. Es absolutamente configurable y com- 
patible con los entornos DOS y Windows. 
Además, gracias a su función de multitarea, 


A A 


Con el editor de disco para DOS tendremos 
acceso a cualquier área. 


pude escribir en segundo plano mientras no- 
sotros trabajamos en primer plano. 

“SpeedDie: es un programa que desfrag- 
menta los archivos escritos en el disco duro pa- 
ro escribirlos en su orden secuencial correcto, 
con lo que el ordenador los leerá más rápido. 
Incluso podemos situar nuestros programas 
más utilizados al principio del disco duro, pa- 
ra que su acceso sea aún más rápido. 


HERRAMIENTAS 

Este último apartado de programas DOS es 
un gran cajón de sastre donde se reúnen 15 
herramientas de las más diversas funciones. 
Tenemos desde programas que examinan 
nuestro PC para mostrarnos todas sus carac- 
terísticas y compararlo con otros sistemas 
compatibles, hasta utilidades que realizan co- 
pias exactas de discos, pasando por herra- 
mientas destinadas a encontrar cadenas de 
texto, o a realizar formateados “seguros”, es 
decir, “desformateables”, o a configurar los 
puertos de nuestro ordenador. Todolo que se 
os pueda pasar por la cabeza está incluido 
en este “popurrí” de utilidades. 

Antes de terminar con los programas DOS, 
ho nos Ae olvidar del NDOS, el proce- 
sador de comandos exclusivo de Norton que 
sirve como alternativa al COMMAND.COM 
del DOS. Es pues, un nuevo intérprete de líne- 
as de comando que utiliza menos memoria 
que el DOS, siendo igual en su manejo. El ma- 
nual de esta versión 8 de las utilidades Nor- 
ton incluye un exhaustivo repaso por cada co- 
mando de este nuevo intérprete. 


PROGRAMAS WINDOWS 

Y del sistema operativo DOS, pasamos direc- 
tamente a Windows, para describir en pocas 
líneas cada programa que nos ofrece Peter 
Norton para este entorno gráfico. Antes que 
nodo decir que, al entrar en Windows por pri- 
mera vez tros la instalación del paquete Nor- 
ton, éste procede a crear dos nuevos grupos 


«DiskReet» nos permite codificar archivos, ile- 
¿ibles para los que desconozcan la contraseña. 


de programas, uno de programas DOS (no es- 
tón todos, pero sí los mejor accesibles desde 
Windows) y otro de programas Windows. Es- 
tos últimos son los que nos interesan ahora. 
El primero de ellos, “Norton Disk Doctor”, no 
es más que una versión gráfica de su homóni- 
mo en DOS. ¡Pero qué versión gráfica! Duran- 
te la operación de análisis de directorios, fi- 
cheros, estrudura y superficie de nuestro disco 
duro, podremos ver divertidas animaciones del 
mismísimo “Doctor Disco” en acción. Todo un 
deleite para nuestros ojos mientras se lleva ca- 
bo el proceso. 
Lo mismo sucede con “SpeedDisk”. Realiza 
las mismas funciones que el programa DOS 
sólo que de forma gráfica y aprovechando 
las posibilidades de Windows. Así, durante 
la desfragmentación de los archivos, pode- 
mos, por ejemplo, ejecutar cualquier fichero 
de sonido con extensión WAV o .MID para 
distraernos en el tiempo de espera. Toda una 


virguería. 

e siguiente pra! Windows, “System- 
Watch” sí es exclusivo del entorno 'grético. Y 
muy útil además. Muestra una ventana, que 
podemos tener siempre en primer plano, en la 
que se nos informa por medio de barras de 
tanto por ciento, de los recursos del sistema 
que están disponibles y estamos usando. Así, 
sobemos en todo momento la cantidod de me- 
moria física, virtual, DOS o Windows utiliza- 
da, el número de ficheros obiertos y la ocupa- 
ción de discos duros. Un perfecto indicador 
para estar al tanto de nuestros recursos en todo 
momento. 

“FileCompare”, por su parte, permite ver y 
comparar los cambios sufridos por dos archi- 
vos iguales, o de diferente versión. Trabaja en 
conjunción con el resto de los aplicaciones 
Windows que son “INI Tracker”, “INI Tuner”, 
“INI Editor” e “INI Advisor”. Estos programas 
están destinados a optimizar el trabajo en 
Windows, y lo hacen de diversas maneras. 
*INI Advisor” nos proporciona información so- 


La ventana de “System Watcher”, presente pa- 
ra informarnos de los recursos de Windows. 


bre los archivos INI de Windows y la forma de 
resolver problemas asociados con ellos. “INI 
Editor” es un editor de archivos INI que nos 
ayuda además a corregir los errores más co- 
munes que podamos cometer al escribir o mo- 
dificar este tipo de ficheros. “INI Traker” es una 
herramienta indispensable cuya función es la 
de guardar configuraciones de nuestro entor- 
no, para una vez instalado y desisntalado un 
programa, dejar Windows tal y como estaba, 
eliminando así todos esos ficheros “residuales” 
que dejan las aplicaciones Windows y que son 
bastante difíciles de localizar. Por último, “IN! 
Tuner” es como un gran centro de control me- 
diante el cual podemos acceder a los otros 
programas “INI”, además de poder modificar 
muchos de las opciones de configuración de 
nuestro sistema, incluyendo el panel de con- 
trol, fuentes, colores, comunicación con pro- 
gramas DOS, etc. 


CONCLUSION 

La frase tan manida que encabeza este artícu- 
lo no podía venir más a cuenta en esta oca- 
sión. Porque hemos constatado la renovación 
de uno de los paquetes de sofware de utilida- 
des más veterano del mercado de los PCs. Y la 
renovación ha sido absolutamente satisfacto- 
ria, demostrando que Peter Norton está al día, 
y conoce los problemas a los que nos enfren- 
tomos todos los usuarios de ordenadores com- 
patibles en nuestro trabajo diario. Prueba de 
ello es, además de la actualización de los pro- 
'gramas más adamados por crítica y usuarios, 
la creación de nuevas utilidades y nuevas op- 
ciones como el soporte de unidades de disco 
duro comprimida, una práctica muy extendida 
ahora mismo en el mundo del PC. 

Por eso, nos quitamos el sombrero, de nuevo, 
y damos gracias a las Utilidades Norton por 
socorremos y no abandonarnos. Seguiremos 
evolucionando juntos. Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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AVENTURA GRAFICA 


En los alrededores de NOCTROPOLIS, Darksheer, el superhéroe más grande de estos 
días, participa en su última batalla poco antes de retirarse de su carrera para librar a 
la ciudad del mal. Pero la celebración disimula la tristeza de su socia, Stiletto, 
tan heroica como él. Ahora, cuando Darksheer se despide de la ciudad, 
un nuevo y horripilante mal invade NOCTROPOLIS. Pero Stiletto no está al tanto de 
esto y necesitará un nuevo socio... ¡cuanto antes! 


E Una película interactiva para adultos que incluye una historia absorvente, personajes 
variados y una dirección artística excelente 


Personajes de video digitalizado integrados en exóticos fondos creados a mano 
IE Más de dos horas de video de movimiento real 


IE Voces digitalizadas para todos los personajes que aparecen en el juego. 
Banda sonora MIDI estéreo de calidad cinematográfica 
DispomsLe En PC CD-ROM. 


ELECTRONIC ARTS" 


Noctropolis y el logo de Electronic Art 
son marcas registradas de Electronic Arts 


as -* => 
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VIDEO AVENTURA 

MAGIC CARPET ofrece la experiencia de vuelo más rápida en la que jamás has 

participado, además de un escenario muy original y una mezcla de imparable acción 
arcade y estrategia. La combinación de gráficos exquisitos, sistema de vuelo rápido, 
suave y de fácil control, con una jugabilidad altamente adictiva resultarán irresistibles 
para los jugadores de todo el mundo. 

IE Los paisajes fractales más impresionantes jamás creados en un ordenador personal, además 

de la opción de explorar cualquier mapa que elija el jugador. 

KK La experiencia de vuelo más rápida y controlable jamás vista en una pantalla de ordenador. 
E Un mundo informático minuciosamente detallado para explorar, con escenarios exquisitos, 
desde montañas majestuosas y valles verdes, hasta océanos y desiertos áridos. 

MM Una enorme variedad de adversarios controlados por el ordenador, desde dragones que 
escupen fuego hasta enjambres de abejas asesinas con aguijones letales. 


DispPoniBLE En PC CD-ROM. 


BULLIROS ELECTRONIC ARTS' 


l 


Bulfrog y Electronic Arts son marcas registradas 


UN RATÓN 


Microsoft 


en Windows sin él? No estaría de más tener uno de reserva y si es este nuevo mo- 
delo Microsoft Home mejor que mejor. Veamos el software que lo acompaño. 


a línea Home de Microsoft estaba, 

hasta el momento, dedicada al soft- 

ware. Atrás quedó la tarjeta de au- 

dio Microsoft Sound System, aban- 
donada por la compañía tras un importante 
acuerdo de colaboración con Creative Labs 
Sin embargo Microsoft no ha olvidado reali- 
zar hardware específico para sus productos, 
y por eso ha desarrollado el nuevo ratón per- 
teneciente a esta línea Home. 


ERGONOMIA Y DISENO 

Lo primero que llama la atención en este ra- 
tón es su peculiar color y diseño. Es de color 
azul, y el conector que le une al cable es a su 
vez de color rojo con forma de chimenea. El 
resultado es que el ratón parece una pequeña 
casa: es el ámbito doméstico al que Microsoft 
ha destinado este producto, Este periférico ha 
sido diseñado analizando exhaustivamente 
su forma para que se adapte a todo tipo de 
manos. 


EL SOFTWARE 

Pero lo más importante en este nuevo modelo 
es su software. Se denomina IntelliPoint y re- 
presenta un avance en todo lo que hasta aho- 
rase había visto. Microsoft Home Mouse po- 
see capacidades multimedia y como tal 
permite animar el cursor a nuestro gusto y 
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INTELIGENTE 


asignar sonidos no sólo a los “eventos” de 
Windows sino simplemente al hecho de 
“pinchar” o “arrastrar” ventanas. 

Al instolar el software se abrirá un nuevo 
grupo en el Administrador de Archivos que 
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llevará el nombre de Microsoft IntelliPoint. En 
su interior nos esperan dos programas, «He- 
rromientas y controles de IntelliPoint» y «Ba- 
rra de Herramientas de IntelliPoint». Con el 
primero se puede adaptar el funcionamiento 
del ratón en todos sus variables. Así podre- 
mos modificar su apariencia, cambiar el as- 
pecto del puntero, hacer que abrir una apli- 
cación únicamente requiera un “clic”, que el 
cursor al llegar a un extremo de la pantalla 
aparezca por el opuesto, ajustar la velocidad, 


Home Mouse 


incluir efectos especiales como sonido y ani- 
mociones y un sinfín más de posibilidades 

El segundo programa hace aparecer una 
barra que permanece en el “desktop” duran- 
te la ejecución de cualquier aplicación y per- 
mite acceder a las funciones especiales que 
hemos citado en el parágrafo anterior 


UNA INTERESANTE HERRAMIENTA 
Puede que el ratón sea el hermano pobre de 
los periféricos del ordenador, pero no olvi- 
déis que sin un buen ratón es imposible apro- 
vechor al máximo las capacidades del soft- 
ware mós exigente. Microsoft Home Mouse 
es una buena elección para todos aquellos 
que busquen un “mouse” todo-terreno y que 
empleen su ordenador tanto para entretener- 
se como pora trabajar. Y es que no basta con 
socar la bola del interior del pequeño apara- 
to y lavarla de vez en cuando, sino que el 
“trote” al que se somete al ratón en el día a 
día requiere una robusta tecnología. Quién 
mejor que Microsoft para asegurarnos mu- 
chas horas de Windows con nuestras aplica- 
ciones favoritas. Y 
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as primeras torjetos de sonido para PC, 

cuya pionera fue la famosa Adlib, utili- 

zaban la tecnología de síntesis FM o 

modulación por frecuencia. Poseían por 
lo general once voces; cada una de las cuales 
podía reproducir un sonido sintetizado que se 
obtenía modulando por frecuencia una onda 
sonora contra otra hasta lograr imitar el soni- 
do real del instrumento deseado. Pero esta tec- 
nología era bastante rudimentaria, y el soni- 
do producido una mera aproximación al 
instrumento real. 

La Sound Blaster utilizaba la misma tecnolo- 
gía pero induía un canal para sonidos digito- 
lizados. Un sonido real, fuera un instrumento 
musical o una voz humana, era digitalizado 
tomando a intervalos regulares de tiempo su 
amplitud y almacenando dichos valores en la 
memoria. Para reproducir dicho sonido bas- 
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toba con enviar esos valores a través del canal 
de la tarjeta. 

Estos tarjetas se convirtieron en el estándar 
durante algunos años, pero pronto llegó una 
pretendida revolución que en realidad no era 
tol. Las llamados tarjetas de segunda genera- 
ción (Adlib Gold, Sound Blaster Pro) se limita- 
ron a ampliar hasta 20 el número de voces y a 
incluir dos canales de digitolización en lugar 
de uno, pero seguían utilizando la misma tec- 
nología de síntesis FM. Algunas eran capaces 
de digitolizar en 16 bits en lugar de 8, lo que 
les permitía almacenar los valores de amplitud 
como un número entre O y 65535 en lugor de 
limitarse al margen 0-255 A por 
tanto la calidad de la digitalización. Y también 
se aumentó la frecuencio de muestreo de la se- 
ñal hasta alcanzar los 44 kHz (44,000 mues- 
tras por segundo), el doble de la frecuencia 
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máxima que puede percibir el ido humano, la 
misma colidad que un disco compacto. 

Pero esta supuesta segunda generación ha 
tenido una vida muy corta. El verdadero salto 
tecnológico se ha producido cuando tarjetas 
como la SoundMan Wave, la Sound Blaster 
AWE 32 o esta UltraSound Max han populari- 
zado la tecnología de síntesis de helo de on- 
dos, una tecnología introducida por los sinteti- 
zadores Roland pero prohibitiva hasta hace 
poco por su elevado precio. Para cada instru- 
mento que se pretende reproducir existe una 
digitalización de su forma de onda almacena- 
da en una memoria interna de la tarjeta, la 
cual es reproducida a la frecuencia deseada 
pora obtener un sonido casi idéntico al instru- 
mento real. 


DATOS TECNICOS 
La UltraSound Max posee 16 canales digitales 
en estéreo que permiten hacer sonar simultá- 
neamente 32 voces frente a los 11 ó 20 de las 
primeras tarjetas, pero lo mejor del coso es 
que cada una de esas 32 voces puede repro- 
ducir un sonido procedente de la tabla de on- 
das, La tarjeta posee 512 Kb de RAM amplia- 
bles a 1 mega en la que se pueden almacenar 
diferentes combinaciones de instrumentos di- 
gitolizados cargados desde el disco duro. La 
tarjeta es copaz de reproducir dichos sonidos 
en 16 bits a 44 kHz (calidad de disco com- 
pacto) o grabar desde una fuente externa en 
16 bits a 48 kHz, y posee tres interfaces de 
CD-ROM a los que conectar unidades de 
Sony, Mitsumi y Panasonic. Incorpora la tec- 
nología de “sonido holográfico en 3D”, capaz 
de reproducir sonidos de forma que utilizando 
unos sencillos auriculares el oyente tenga la 
sensación de que sonidos individuales proce- 
den de distintos puntos del espacio. 

La UltraSound Max utiliza un slot de 16 bits y 


«Epic Pinball», en versión “shareware” viene 
junto al resto de utilidades de la tarjeta. 


funciona solamente en un 386 o superior. Una 
vez instolada deja al descubierto dos conecto- 
res de solida, uno con la señal amplificada pa- 
ra conector directamente unos altavoces exter- 
nos o unos auriculares, y otro con la señal sin 
omplificar para enlazar con un equipo de alta 
fidelidad. En el centro queda el clásico conec- 
tor joystick /MIDI y disponemos de dos entra- 
das para grabación, una para conectar un mi- 
crófono y otra para señales procedentes de un 
cosete o disco compacto. No existe control de 
volumen, recomendándose la utilización de 
auriculares o altavoces que incorporen dicho 
control. La tarjeta no da señales de vida hasta 
que no hayamos instalado el software. Los pro- 
gramos básicos están contenidos en seis dis- 
cos de alta densidad y al instalarlos se modifi- 
con los ficheros del sistema para definir ciertos 
voriables y permitir que los programas de ini- 
cialización de la torjeta se carguen automáti- 
comente al reiniciar el ordenador. 

Tombién se alteran los ficheros del sistema 
de Windows para instalar los controladores y 
permitir que la próxima vez que corguemos 
Windows se ejecute un programa de instola- 
ción que crea un nuevo grupo en el adminis- 
trador de programas con todos los iconos ne- 
cesarios. Entre estos programas se encuentran 
más de 6 Mb ocupados por ficheros con ins- 
trumentos digitalizados, ficheros que el manual 
denomina “patches” aunque los aficionados a 
la músico estamos más acostumbrados a lla- 
marlos “samples”. 

Pero aún quedan más discos, en concreto dos 
que contienen todos los programas adicionales 
y otro con “patches” ce qui pe. 
dieron ser incluidos en los discos del sistemo. El 
poquete se complementa con dos discos con 
la versión shareware de «Doom», un de 
que soporta directamente la UltroSound y nos 
permite asombrarnos con la nueva dimensión 


«Midisoft Recording Session» es un progra- 
ma para componer y reproducir MIDIS. 


que puede alcanzar un videojuego en combi- 
nación con la tecnología de tabla de ondas. 


LOS VIDEOJUEGOS 

A diferencia de otras tarjetas que conseguían 
sus altas prestaciones a través del estándar MI- 
DI General o la compatibilidad con Roland, la 
compañía Gravis pretende que su UltraSound 
se convierta en un nuevo estándar. Juegos co- 
mo «Doom» o «Epic Pinball», incluido entre el 
lote de programas adicionales, soportan di- 
rectamente la UltraSound y sus 32 voces de 
síntesis por tabla de ondas, consiguiendo por 
tanto los efectos sonoros más espectaculares 
jomás escuchados en un juego de ordenador. 
Pero todos sabemos que solamente el mercado 
es el que eleva o no un sistema hasta la cate- 
goría de estándar, y será el tiempo el que de- 
cido si la UltraSound es directamente soporta- 
da por los videojuegos del futuro. 

Pero incluso en el caso de que Gravis no con- 
siguiera su objetivo tenemos la seguridad de 
que esta estupenda tarjeta no se convertirá en 
una mera curiosidad, gracias a su completo 
sistema de emulaciones. 

La UltraSound puede emular por software a 
la primera y tercera generación de tarjetas de 
audio. Cargando un programa residente lla- 
mado SBOS podemos emular los programas 
más antiguos escritos para Adlib o Sound Blas- 
ter (no para Sound Blaster Pro), y de hecho el 
programa de instalación permite por defecto 
cargar dicho programa para tener acceso di- 
recto a la emulación de las tarjetas primitivas. 

Pero también podemos emular los sistemas 
más avanzados: MIDI General, Roland MT-32 
y la combinación de Roland SCCI y Sound 
Blaster. Un emulador llamado Mega-Em carga 
en la RAM de la tarjeta los “patches” que for- 
mon el banco cano de MIDI General y per- 
mite disfrutar de la música de alta calidad de 
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Con el mezclador de Gravis podremos acce- 
der a las diversas conexiones de la tarjeta. 
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Con el «Bank Manager» se pueden modifi- 
car los “patches” de Ultrasound Max. 


estos sistemas, ya que cado vez son más los 
programas que los utilizan. 

Y aún existe una última vía algo más com- 
pleja para aquellos programas que, pese a no 
incluir una opción para UltraSound, utilicen 
unos ficheros de disco llamados librerías AlL. 
En estos casos basta con copiar en el subdi- 
rectorio del juego las librerías de UltraSound 
reemplazando las de Sound Blaster y así al se 
leccionar la opción Sound Blaster del juego 
disfrutemos en combio de la alta calidad de 
nuestra tarjeta. 


EL SOFTWARE DE LA ULTRASOUND 
Como ya hemos explicado la mayor parte del 
espacio en disco duro que ocupa el software 
del sistema está dedicado a “patches”, es 
decir, ficheros con digitolizaciones de 
instrumentos reales. Pero Gravis ha incluido 
también varios programas para Windows: un 
conversor entre ficheros WAV, SND y VOC 
llos formatos estándar para almacenar sonidos 
digitalizados), un mezclador pora elegir el 
Vela de las diversos fuentes de sonido y los 
programas «Patdr Manager» y «Patch Maker 
Lite». El primero permite seleccionar “patches”, 
cargarlos en la memoria RAM de la tarjeta y 
escuchar el sonido producido por ellos, y el 
segundo resulta mucho más creativo ya que 
permite crear nuevos “patches” o alterar los ya 
existentes. 

Tres son los programas diseñados para ser 
utilizados bajo MS-DOS, 

“Grawutil” permite comprobar el correcto fun- 
cionamiento de la tarjeta, calibrar el joystick y 
compensar el puerto de juegos para ajustarlo a 
la velocidad del ordenador. “Playfile” permite 
reproducir o grabar ficheros SND y WAV con- 
teniendo sonidos digitalizados y con “Playmidi” 
podemos reproducir canciones en formato 
MID. Ambos programas pueden utilizarse des- 
de un interface de pantalla completa o bien re- 
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Con «Wavelite» es posible grabar y retocar los 
sonidos que obtendremos con un micrófono, 


cibir todos los parámetros que necesitan desde 
la línea de comandos. De los programas adi- 
cionales solomente «UltraSound Studio», un so: 
fisticado programa para grabar, reproducir y 
editar sonidos digitalizados, funciona sobre 
DOS ya que todos los demás explotan las ca- 
pacidades multimedia de Windows. 

“Sound Station” funciona como un completo 
equipo de alta fidelidad ya que con su siste- 
ma de paneles independientes podemos re: 
producir ficheros WAV, ficheros MID y pistas 
de un disco compacto si disponemos de un 
CD-ROM. “Wave Lite” permite editor gráfico: 
mente con gran detalle las formas de onda 
contenidas en los ficheros WAV. “Recording 
Session” es un potente secuenciador que tra- 
duce los ficheros MIDI a notación gráfica en 
forma de pentagramas sobre los cuales resulta 
sencillo modificar canciones ya existentes o 
componer otras nuevas. 

“Power Chords” es un programa de creación 
musical basado en las capacidades de la gui- 
tarro pora producir melodías, bajos, acordes y 
acordes rítmicos. Y finalmente “Modus” es un 
sencillo programa especializado en reproducir 
ficheros MOD, el clásico sistema utilizado por 
el Commodore Amiga para producir cancio- 
nes a través de sus cuatro canales internos, que 
últimamente ha encontrado un amplio soporte 
en el mundo del PC. 
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“Modus” es un programa reproductor en 
Windows de ficheros de música MOD. 


EN RESUMEN 

Gravis pretende con su línea de tarjetas Ultra- 
Sound tomar lo mejor de dos mundos. Preten- 
de crear un nuevo estándar con una calidad 
desconocida hasta la fecha, pero a la vez per- 
mite emular los sistemas ya existentes inclu- 
yendo los que de momento son los más avan- 
zodos, es decir, los basados en la tecnología 
de tabla de ondas. A favor de la UltraSound 
debemos decir que tiene un software práctico y 
conciso que en lugar de contener simples cu- 
riosidades incluye programas verdaderamente 
útiles para el usuario, programas fáciles de uti- 
lizar pero dotados de una elevada potencia. 
La documentación también ha sido redactada 
lora y eficientemente: una guía de instalación, 
una guía del usuario y un manual sobre el res" 
to de programas nos van conduciendo paso a 
poso desde la conexión de la tarjeta hasta los 
aspectos más complejos de la misma. 

A diferencia de otras tarjetas que incorporan 
una memoria ROM, los “patches” que serán 
reproducidos a través de los canales de la Ul- 
traSound deben ser cargados desde disco. De 
esa manera se consigue una gran Hexibilidad 
a la hora de instrumentar una canción pero 
también se enlentece el tiempo de carga y se 
incrementa el espacio usado en el disco duro. 

Y no debemos olvidar que también, a dife- 
rencia de otras tarjetas, la emulación de otros 
sistemos se reoliza por software utilizando 
unos programas que, aunque afortunadamen- 
te se instalan en la memoria expandida, no de- 
jon de ser emulaciones y pueden por tanto no 
funcionar con todos los programas comercia- 
les. En particular la carga de SBOS, el emulo- 
dor de Sound Blaster, parecen interferir con el 
funcionamiento de Windows y obligará a al- 
gunos usuarios a editar los parámetros físicos 
de la tarjeta para evitar conflictos. Y 
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El clásico de los juegos de estrategia vuelve a tu 
pantalla en CD- ROM, incorporando discursos 


originales de los políticos de la época y una 
remuzáda calidad gráfica. 


Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 

al Centro Servidor 
de reciente creación 
que destaca por 

su calidad. 


La gente bien co 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 
Noticias, para estar al día. 
Forums, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 
Revistas , podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios, 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 
Transferencia de ficheros, 
para coger programas 
completos, juegos, utilidad 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFútbol». | 
Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas 


da, llega lejos 


Paraconectarcon HOBBYTEX 


sólo ne un ordenador PC 
ocompatible, un modem que 
cumpla la norma V23 o V22Bis, 
22.400 baudios. y un software 
de emulación que suele venir 
con el propio modem o utilizar 
el programa Hobbylink -un 
interface gráfico avanzado-, 
quese incluye en los discos de 
portada de varios números de 


Pemanía. Por último, también 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 
poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta exactamente 
lo mismo llamar desde La 
Coruña que desde Madrid. El 
nivel de acceso 032 tiene un 
precio aproximado de 20 
pesetas por minuto. 

A diferencia de otros centros 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX te 
pida la identificación 
del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX?. 
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Manager (incluido). Añada la banda sonora, y sorpréndase 
a sí mismo ¡y a los demás! 
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PVP: 2.900 Ptas 

+ Importe su base de datos 
en LabelManager, para im- 
primir en serie | = ] 

+ Importación de gráficos en 2 ; 


+ Formatos hasta 210x210mm 
formato BMP PCX 


+ Muchas etiquetas ya predefinidas 


FIRMA (como aparece en la tarjeta) 
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Raytrace lite 


E? Código: 0978-8 
Formato: 15X 15 


PV.P: 2.900 Ptas 

* Cree sus propios mundos 

virtuales con el editor 3D 

» Imágenes reales 3D de 
alta resolución 

» Importación DXF 

+ limitadas fuentes de 
luz, y mucho más... 
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(6) noticias 


HOBBYTEX? 


HOBBYLINK V1.03: 


SOFTWARE DE COMUNICACIONES PARA HOBBYTEX 


La dotación de mayor velocidad 
a la red IBERTEX, pasando a los 
2400 baudios, hizo que nues- 
tras rutinas de conexión con el 
interfaz Hobbylink, se vieran 
afectadas y fue preciso desarro- 


llar un software específico para 


Es imprescindible configurar 
correctamente el fichero SE- 
TUP.EXE. Al ejecutarlo aparece 
'un menú con cuatro opciones: 


1- ConbrÓn, Si vuestra línea 


dar cabida a los más de 600 
modems disponibles para esta 
entrega. De este modo se ha re- 
ducido el tiempo de tronsferen- 
cia de los datos de nuestro Cen- 
tro Servidor a vuestro PC y 
hemos podido seguir investigan- 
do para dotar al interfaz con 
más mejoras y nuevas opciones: 
»Compotibilidad con más de 
600 modems. 
*Nuevo botón en la Transfe 
rencia de Ficheros: 
POSPONER 
eIncremento en el tamaño del 
bloque transferido 
*Incremento de las opciones en 
la transferencia, pasando de 
las siete anteriores a diez 
* Actualizaciones Hobbylink 
*Ficheros .MOD, de música, 
así como dos reproductores 


para poder ejecutarlos. 


de teléfono no es directa, se de- 
be seleccionar la opción de 
centralita. 
2- Mooem. Al seleccionar esta 
Pla der 

vuestro o, en su defedo, el que presente las coracte- 
a 
3- Punto. Se debe seleccionor el puerto serie de comunicaciones 
e rodeo 
rolón no compartir el mismo mayoría de los PCs tienen 
eri COM y COMZ en bat 
para los modems extemos internos. 
Erie meler es y CONO) COMA pnl 


'estón correctamente elegidos, pulsad lo 


que todos los parámetros 
ESC dd PO odio e alerón rubor la eligió: En 
AS 


ano ser que 


patos sólo que tedesis “HOBBYLINK”, podéis acceder a 
o 


«Friend Wore. Una selección de 

las demos de juegos de las me- 
juego: 

jores compañías de shareware. 


ACTUALIZACIONES 
HOBBYLINK 
Los programas que se encuen 
tron en este apartado os permi 
ten actualizar la versión de 
Hobbylink. Todos ellos son auto- 
descomprimibles y al ejecutarlos, 
en el mismo directorio donde es- 
tá instalado el interfaz, genera 
rán los ficheros necesarios para 
la actualización. Es muy impor: 
tante que ejecutéis todos los pa- 
sos que se describen en el co- 
rrespondiente .DOC que se 
generará al descomprimir el pro- 
grama 

Los versiones de Hobbylink son 
ocumulotivas y se deben ejecutar 
de forma consecutiva. Si vuestra 
versión de Hobbylink es la v1.01 
y en este apartado de actualiza- 
ciones figuran los programas: 
+H101_102.EXE y 
+H102_103.EXE 
y lo que deseúis es obtener la úl- 
timo versión (v1.03), es preciso 
realizar, en primer lugar, la 
tronsferencia del programa 


H101_102.EXE para obtener la 
v1.02 y luego, con la v1.02 ac- 
tuolizada y totalmente funcional, 
podéis transferir el programa 
H102_103.EXE para obtener, 
ahora sí, la v1.03. 

Si ya disponéis de la v1.02 no 
tenéis más que seleccionar el 
programa H102_103.EXE para 
obtener de esta manera la ver- 
sión más actual del programa 


Hobbylink. 
BOTÓN POSPONER 


Esta interesante novedad os va 
ser de mucha utilidad si deseúis 
realizar la transferencia de un fi 

chero de gran tamaño. Una vez 
que la transferencia está en cur- 
so, y si por algún motivo tenéis 
que interrrumpirla, si pulsáis este 
botón, los datos ya transferidos 
no se perderán sino que se guar- 
darán en un fichero temporal en 
vuestro PC con la extensión 
“HLK”. Si en cualquier otro mo- 
mento deseáis reanudar la trans- 
ferencia de este fichero, nuestro 
programa buscará en vuestro PC 
ese fichero y reanudará la trans- 
ferencia en el punto en que ésta 
se pospuso. Es muy importante 
que si utilizáis este botón, no bo- 
rréis ninguno de los ficheros que 
tengon la extensión “HLK” para 
que así la operación se realice 
correctamente y podáis contac- 
tar con nosotros. Y 


Lina Álvarez 


En lo tronsferencio con Hobbytink no es necesario el uso de NINGÚN 
programo DECODIFICADOR, nuestro softwore realiza todos los opera- 
ciones necesarias estableciendo como resultado el programa ejecutable. 
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OS/2 21 


para Windows 3 
Una invitación a los % bits 


ero dejemos la historia para las au- 

las y centrémonos en aquello que 

realmente nos trae a este artículo. 

El «OS/2 para Windows 3.1» es 

una versión especial de este siste- 
ma operativo que requiere tener instalada 
en el sistema la versión 3.1 de Microsoft 
Windows, no vale otra, por ejemplo la 3.11 
para trabajo en grupo. Desde OS/2 se pue- 
den ejecutar aplicaciones DOS, Windows y 
por supuesto OS/2, lo que en un principio 
hace muy atractivo este sistema operativo; 
puedo usar las aplicaciones con la potencia 
de los 32 bits del OS/2 y compartir datos 
con mis aplicaciones de Windows, que son 
las que más utilizo. 


La intalació 


La instalación de OS/2 para Windows re- 
sulta ser, a pesar de lo que dice el manual, 
bastante complicada. Para poder instalar 
0S/2 en mi ordenador tuve que utilizar va- 
rios métodos. 

El primero fue instalarlo en un disco duro 
que tuviera ya instalado Windows 3.1. Mi 
ordenador tiene tres discos duros, dos con 
interfaz IDE y uno SCSH-2. Instalé Windows 
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Hace Lasarte Gempo que comenzamos 
A0ír mmeres sobre el futuro desamo- 
llo de sn sitema operativo que iba a 
aprovechar al máximo la potencia de 
Lor 32 Lts de los mieroproceradores 
396 y superiores. Tras varios intentos 
de lanzamiento, la mala relación em- 
de Microsoft e IBM, hizo que la pri 
mera abandonara el proyecto y 1e 
cemtrara en el desamollo del hoy ló 
der induatille entormo Windows. 
IBM por su parte, entró em aquel mo- 
mento ey su fulminante caida em el 
entorno microinformático. En un 4c- 
Teal intento por ug se pone má- 
nos 4 la obra con el desamollo del 
abandonado proyecto, OS/2, el que 
perece ser el nico producto que Viene 
estrada enel só lan sóturido mercá- 
do de vitemós operativos, mo por la 
cantidad de productos existentes, dí- 
mo por Lo amaigados que están. ¿Ouál 
sel lugar que le comesponde por de- 
recho propio a DS/2) 


en el disco SCSI desactivando en la CMOS 
del ordenador los discos IDE, Una vez ins- 
talado Windows instalé el OS/2. Cuál fue 
mi sorpresa cuando vi que había ignorado 
el disco SCSI y se había instalado en el pri- 
mer disco IDE, que estaba desactivado en 
la CMOS. 

El segundo fue instalarlo con Windows pa- 
ra trabajo en grupo, desde el CD-ROM, con 
un “parche” que proporciona IBM para que 
funcione con esta nueva versión de Win- 
dows. Sorpresa: después de crear los cuatro 
disquetes que exige el instalador, no identi- 
ficó mi unidad de CD-ROM. 

El tercer método fue instalar desde disque- 
tes, con Windows para trabajo en grupo y 
el parche de IBM. Después de muchísimo 
tiempo en completar la instalación, por fin 
arrancó mi querido OS/2. 

A continuación instalé el Multimedia Pre- 
sentation Manager, que añadió unas mag- 
níficas funciones multimedia al sistema. De- 
tectó una SoundBlaster automáticamente, 
pero no el CD-ROM. Instalé los controlado- 
res para un CD-ROM Panasonic que vienen 
con el OS/2. Arranqué de nuevo y el CD- 
ROM no apareció ni por asomo. Después 
de mucho releer la documentación descubrí 


lado uv 
mundo de 
maternal Y 
rendimemno 


que hay que cambiar a mano la dirección 
base para la localización del CD-ROM en el 
CONFIG.SYS del OS/2, cosa que parece 
obvia, pero lo más normal sería que la pi 
diese al instalar el propio controlador o que 
la detectase automáticamente. Después de 
muchos avatares, y ya con el OS/2 en mar- 
cha, llegué a la conclusión de que había co 
rrido una auténtica aventura, algo similar a 
“Indiana Jones y la última instalación”. 


El Sirtema 08/2 


El sistema OS/2 para Windows 3.1 tiene un 
aspecto parecido a Windows y su velocidad 
de trabajo parece menor que la de este últi- 
mo entorno, por ejemplo las operaciones de 
abrir y cerrar ventanas (por lo menos así lo 
he experimentado yo en mi 486) 

Ejecuta aplicaciones DOS en ventana o a 
pantalla completa incluso en modo gráfico, 
con soporte para ratón y cambio de fuentes. 

La ejecución de aplicaciones Windows 
tombién me dieron problemas. No pude eje- 
cutarlas bien desde el entorno OS/2. Si em- 
bargo se pudieron ejecutor desde el entorno 
WIN-OS/2, que carga directamente Win- 
dows y el Administrador de programas. Al 


S/2 33 


a Wi ndows 5 


rel 


re " 
3. Pa 


entrar en Windows desde este icono recibí 
un mensaje de error del controlador de la 
tarjeta de sonido, con lo cual me quedé sin 
sonidos. El Desktop del PCTools for Win 
dows no se cargó, ya que no identifica la 
sesión como modo extendido del 386, inclu 
so configurándolo desde OS/2. La verdad 
es que con tanta instalación fallida no he 
podido llegar a la conclusión de sí el error 
es propiamente del OS/2 o de mis propias 


aplicaciones 
PP.” 
NTOS 


pS 
REQUERIMIE 
“Ordenador 80380 25M o sperr 
"Memoria: 6 Mb de RAM 

¿Disco duro: 60 Mb mínimo libre 
“Sstemocprao MSDOSSOy Windows 31 
-*Tareta de vídeo: VGA compatible o superior 
-*Fabricante: IBM. 


Precio: 10.900+1VA. 
e 


Apuesta pon Los 32 lit 
Parece que g'a pe empresas como Lotus, 


WordPerfect y Borland apuestan por desa 
rrollar versiones de sus aplicaciones más fa 
mosas pora OS/2. Algo fácilmente explica 
ble por sus relaciones con el gigante azul 

Mientras tanto IBM anuncia una nueva ver- 
sión del OS/2, que trabaja bien con 4 Mb 
de RAM y soporta perfectamente aplicacio: 
nes DOS, Windows para trabajo en grupo y 
aplicaciones Win-32, lo que me lleva a la 
inevitable conclusión de que por el momento 
el 0S/2 tiene todavía mucho que “apren 
der” para llegar verdaderamente al merca: 
do doméstico. Y 


José Domínguez Alconchel 


Lo bueno 

Bajo precio. 

Lo malo" 

Instalación pesgd ja. 

Poco utilidad profesionales. 
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DOS EN WINDOWS 


(Primera parte) 
Otro número más, y seguimos descubriendo todas las posibilidades que nos brinda Windows. En esta ocasión, 
echaremos una miradita atrás, a nuestros “viejos” programas DOS, para ver cómo podemos ejecutarlos desde 
Windows. Porque, a estas alturas, más de uno habrá incluido ya una instrucción al final de su atoexec.bat para 
entrar directamente al entorno gráfico al arrancar el ordenador. La atracción es irresistible. 


indows nos gusta a todos, 
eso para empezar. Y des- 
de luego, lo más recomen- 
doble es trabajar siempre 
con programas diseñados 

para Windows. Pero hay que reconocer que 

todos tenemos sitio en nuestro disco duro para 

aquellos programas DOS 

que aprendimos a manejar 

hace tiempo, y nos resisti- 

mos a deshacernos de ellos. 

La solución, integrarlos den- 

tro de Windows. 


COMO EJECUTAR 
PROGRAMAS DOS 
Existen muchas formas de 
ejecutar programas DOS 
desde Windows. La prime- 
ra, es saliendo a DOS desde 
el “Principal”. De esta ma- 
nera, seguiremos en Win- 
dows, a la vez que podemos 
ejecutar cualquier aplica- 
ción DOS, 

Otra forma, es utilizar el 
comando “Ejecutar” del Ad- 
ministrador de programas o 
del Administrador de archi- 
vos, situado en el menú “Ar- 
chivo” en ambos casos. Va- 
mos a centrarnos en el 
contenido en el Administra- 
dor de programas. 

Cuando pinchamos en 
“Ejecutar”, aparece un cua- 
dro de diálogo con varias 
secciones. La primera, es 
una casilla en blanco con el 
texto “Línea de comando” 
encima de ella. En esta casi- 
lla podemos escribir una lí- 
nea de comando completa 
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Con el Administrador de archivos y el 
Administrador de programos abiertos o 


"Este es el aspecto de los lens que nos 
proporciona 

programas DOS. En próximos articulos 
aprenderemos a modificarlos. 


de un programa de MS-DOS, con todas las 
opciones o parámetros, para que el programa 
se ejecute como si estuviera realmente en MS- 
DOS. Además, disponemos de cuatro botones, 
de entre los que destaca “Examinor...”, ya que 
con él podemos recorrer el disco duro buscan- 
do archivos ejecutables a través de filtros del 
tipo *.EXE, sin necesidad 
de escribirlos en la línea de 
comando. Por último, la ca- 
silla de registro “Ejecutar 
minimizado”, permite eje- 
cutar el programa en forma 
de icono. Esto es muy prác- 
tico a la hora de arrancar 
un programa que no vaya- 
mos a utilizar en el momen- 
to, como por ejemplo, una 
utilidad de red. Los archi- 
vos que reconoce Windows 
como ejecutables son los 
que tienen extensiones 
COM, EXE, BAT y PIF. De 
estos últimos hablaremos 


en detalle el próximo mes. 
OTRAS FORMAS 


Pero hay más maneras de 
acceder a programas DOS 
desde Windows, ya que 
desde el Administrador de 
archivos podemos hacer 
esta operación de forma 
más gráfico. Sólo hay que 
hacer doble clic sobre cual- 
quier archivo ejecutable re- 
presentado por su pequeño 
icono gris y azul. Este fun- 
cionamiento es muy pareci- 
do al “shell” induido con el 
MS-DOS. Pero sin duda al- 
guna, lo que nos gusta a to- 
dos es disponer de los pro- 


Windows para los 


gramas DOS integrados completamente en 
Windows, con su icono y todo. Por eso, vamos 
a explicar, en este artículo y en el del mes que 
viene, las distintas formas LD llevar esta idea a 
cabo, de la forma más práctica. 

Así, la primera forma de tener nuestro icono 
de un programa DOS en cualquiera de nues- 
tros grupos de programas, consiste en abrir el 
Administrador de archivos y cambiar el tama- 
ño de su ventana principal para que podamos 
ver a la vez el Administrador de programas y 
los iconos de grupos de programas. A conti- 
nuación utilizamos la técnica de “arrastrar y 
soltar” de Windows 3.1. Consiste en pinchar 
sobre cualquier fichero ejecutable del Admi- 
nistrador de archivos y, sin soltar el botón del 
ratón, arrastrarlo hasta situarlo encima del ico- 
no de cualquier grupo de programas. En ese 
momento, soltamos el botón del ratón y obser- 
vamos lo que ha pasado. En principio, cuando 
hemos “cogido” el fichero, el puntero de nues- 
tro ratón (la Ñechita) se ha transformado para 
mostrarnos una flecha con uno o varios “pa- 
pelitos” pegados a ella, Al arrastrar el o los fi- 
cheros, según recorremos la pantalla, el icono 
se transforma en una señal de “prohibido”, 
hasta llegar a la situación de un icono de gru- 
po de programas, donde ha recuperado su 
forma anterior. Una vez soltado el ratón, el 
“papelito” ha desaparecido, y nos quedamos 
con nuestro puntero habitual. Ahora abrimos 
el grupo de programas en el que hemos si- 
tuado el fichero, y vemos que tenemos un 
nuevo icono con el nombre del fichero eje- 
cutable. Si hacemos doble clic en el icono, 
se ejecutará el programa DOS, a pantalla 
completa. Pues bien, ésta es sólo una de las 
técnicas que podemos llevar a cabo para si- 
tuar iconos en nuestro administrador de pro- 
gramas con programas DOS. 

El mes que viene seguiremos investigando 
en este tema. Hasta entonces, practicad. Y) 

Fco. Javier Rodríguez Martín 


ESTIMULE EN CASA LA IMAGINACION 
Y CREATIVIDAD DE LOS MAS PEQUEÑOS, 


Microsoft” Creative Writer es un 
+ programa de escritura que cuenta con todas 


las herramientas para que los niños 


y redacciones, con grandes titulares, 
y muchas cosas más como: cientos de imágenes 
para ilustrar sus escritos, de 8.000 ideas para argumentar su 
redacción, comprobador ortográfico, diferentes y divertidos 
tipos de letra, etc... 
Microsoft” Fine Artist, es el programa que permite a los niños 
dar rienda suelta a su creatividad y expresarse artísticamente 
en el ordenador de casa, pudiendo crear desde imágenes 
animadas hasta posters, comics, adhesivos, etc... 
va le irán ayudando 
Me Zee y sus amigos Max y Maggie. 

MAX 


sl 
” 
.”- 4 
A 
— 
Realice sus pedidos a: 
ERBE 


Méndez Alvaro, 57. Madrid 
Tel: (91) 539 98 72. Fax: (91) 528 83 63 


Cada programa, IVA incluido 


IY A través 
Rias, 


del programa 
le enseñarán a dimensionar 
los dibujos, dar color a los cientos de imágenes con 72 
tipos de pinceles y hasta 76 colores diferentes. MICROSOFT 
Enriquecedora, instructiva, entretenida. La colección WINDOWS 
Microsoft Home, por un precio sorprendente 
convertirá su PC en una biblioteca de consulta, una oficina o un 
centro de ocio. Aporta a todos apasionantes posibilidades para 
hacer lo que se desea. Productos de excepcional 
calidad, amplio contenido y muchas horas de 
estimulante ión y productividad, de la 
manera más fá 


Microsoft Creatividad Infantil: 
Para aprender jugando. 


Pensado para Disfrutar. 


La Dinámica de Sistemas 


ES E 


Ss 


la “ó. >= E 


y la propagación del Sida 


AAA 


nicas muy complejas de investigación 

operativa, pero pronto comprendió 
que este tipo de estudios no conducían a so- 
luciones satisfactorias. Se decidió entonces 
por un modelo más sencillo en ecuaciones 
diferenciales en las que primaran los proce- 
sos de realimentación de información; al re- 
solver las ecuaciones del nuevo modelo apa- 
recieron las oscilaciones que había estado 
buscando. 

A raíz de esta experiencia, Forrester se 
planteó la posibilidad de utilizar las mismas 
técnicas para la resolución de diversos pro- 
blemas. Movido por este afán se dispuso en- 
tonces a generalizar y sistema- 
tizar sus métodos de trabajo, 
dando lugar, a finales de los 
años 50, a la dinámica de sis- 
temas complejos. 


UNA NUEVA CIENCIA 
¿En qué consiste la dinámica de 
sistemas? Se trata de una nue- 
va metodología que lo que pre- 
tende es describir el comporta- 
miento de sistemas que por su 
gran complejidad no se pueden 
abordar por los métodos con- 
vencionales; es el caso, por 
ejemplo, del crecimiento de una 
ciudad, el hundimiento de una 
civilización, las variaciones en 
la demanda de un artículo, y 
cualquier otra situación que os 
podáis imaginar. 

El primer paso pora investigar 
un problema concreto consiste 
en fijar cuáles son los paráme- 
tros más relevantes. 

Acto seguido se determina de qué manera 
se relacionan unos con otros, y en función de 
estas relaciones se elabora un sistema de 
ecuaciones diferenciales, que son la repre- 
sentación matemática de las interacciones 
entre los elementos del sistema. 

Por último únicamente queda resolver la 
ecuaciones para obtener la solución busca- 
da. Lamentablemente, para el tipo de pro- 
blemas que se plantean en la dinámica de 
sistemas complejos la mayoría de sistemas 
de ecuaciones no pueden ser resueltas. Por 
ello se recurre a aproximaciones con el auxi- 
lio de la informática, tal y como veremos más 

adelante. 


E n un principio Forrester recurrió a léc- 


Ponas INFORMÁGICOS 


UN MODELO EPIDEMIOLÓGICO 
Vamos a ver un sencillo 
ejemplo que nos va a servir 
para ilustrar las ideas 
comentadas previamente 
Los objetivos que nos vamos 
a proponer son determinar 
cómo se propaga una epidemia, como 
puede ser la del SIDA, dentro de una 
población de riesgo. Pese a la simplicidad 
del modelo veremos cómo llegamos a 
resultados que resultan aparentemente 
contrarios a lo esperado por la intuición. 
Primeramente dividimos la población en 
tres cotegorías: están las personas que no 


A mediados de la década de los 50 el investigador norteame- 
ricano Jay W. Forrester se enfrentaba a un complejo proble- 
mo: los directivos de la compañía Sprague Electric, especiali- 
zada en la fabricación de componentes electrónicos 
precisión, se habían percatado de que los pedidos sufrían 
fuertes variaciones. Extrañados ante lo que consideraban un 
comportamiento anómalo del mercado, encargaron a Forres- 


ter la elaboración de un modelo matemático que explicase el 


porqué de tales fluctuaciones. 


han sido infectados, las que han sido infec- 
tadas y se han contagiado y las que habien- 
do sido infectadas no se han contagiado. Pa- 
ra evitar confusiones con los dos términos os 
aclaro que la infección consiste en captar el 
agente causante de la enfermedad (por 
ejemplo el virus del SIDA), mientras que el 
contagio se da cuando de resultas de la in- 
fección aparece la enfermedad. Estas tres ca- 
tegorías se simbolizarán respectivamente con 
las letras Ni, Co y Nc. Tenemos que plantear 
tres ecuaciones que describan la evolución 
frente al tiempo de los tres grupos de pobla- 
ción. Para ello hay que definir previamente 
una serie de parámetros auxiliares, cuya ex- 
presión matemática es: 


Ti=pi x Co x Ni 

Tnc1=pi x Co x Nc 

Tnc2=pi x Co x (Co-1) 

Tm=pm x Co 

Veamos el significado de cada expresión. 
La primera da la tasa de individuos infecta- 
dos en cada instante (Ti), que se define como 
el producto del total de personas contagia- 
das por las no infectadas, multiplicado por 
la probabilidad (pi) de que las primeras in- 
fecten a las segundas. Las dos fórmulas si- 
guientes se refieren a los individuos infecta- 
dos pero no contagiados; de ellas Tnc] 
corresponde a la tasa de personas que pre- 
sentan inmunidad a la enfermedad, mientras 
que Tnc2 da la del número de 
personas infectadas que ya 
estaban contagiadas previa- 
mente (con lo que no pueden 
ser contagiadas de nuevo). 
Finalmente Tm calcula la tasa 
de individuos contagiados 
que mueren, al multiplicar la 
probabilidad de muerte (pm) 
por el total de contagiados 

Estamos ya en condiciones 
de elaborar el sistema de 
ecuaciones diferenciales que 
van a describir la evolución 
de la epidemia. Para simpli- 
ficar nuestro modelo vamos a 
suponer que los individuos ni 
se reproducen ni se mueren 
por causas distintas a las de 
la propia epidemia. Además 
supondremos que la enferme- 
dad se transmite directamente 
de persona a persona, como 
ocurre en el caso del SIDA. 
Bajo estas premisas tenemos el siguiente sis- 
tema de ecuaciones: 

dNi/dt=-Ti 

dCo/dt=Ti-Tnc1-Tnc2-Tm 

dINc/dt=Tnc1+Tnc2 

Lo que nos está diciendo la primera ecua- 
ción es que la variación en el número de in- 
dividuos no infectados en cada fracción infi- 
mal de tiempo es igual a la tasa de 
individuos infectados en cada instante con el 
signo menos delante. Las otras dos se inter- 
pretan de forma análoga. 


EN BUSCA DE SOLUCIONES 
Una vez planteado el sistema de ecuaciones 
sólo queda resolverlo. Como ya comenté an- 


olta 
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Población total 


Individuos infectados pero no contagiados 


pez Individuos na Infectados 


Individuos contagtados 


Población inicial: 1000 personas 


Población final: 731 personas 
Probabilidad de muerte: 0,2 


Figura 1 


Población total 


Individuos no Infectados 


Individuos infectados 
pero no contagiados 


Individuos contagiados 


Población Intel 


Población total 


Individuos no infectados 


Individuos infectados pero no contagiados 


Individuos contagiados 
: 1000 personas 
final: 482 personas 


Probabilidad de muerte: 0,5 


seemos. Por ejemplo 
para calcular la pri- 
mera ecuación multi- 
plicamos -Ti por 0,1, 
lo que nos dé lo su- 
maremos al valor de 
Ni, luego volvemos a 
multiplicar -Ti (que 
ahora habrá cambia- 
do) por 0,1 y así su- 


Población inici 
Población final: 572 personas 
Probabilidad de muerte: 0,0 


Figura 3 


Cualquiera con inquietudes 
sobre cualquier fenómeno 
puede diseñar su propio 
sistema de ecuaciones 
resolverlo con un sencllo 
programa de ordenador. 


teriormente en la mayoría de las ocasiones 
estas ecuaciones no se pueden resolver di- 
rectamente, y en cualquier caso los métodos 
de resolución son bastante complicados. 
Afortunadamente contamos con el recurso de 
la informática para sacarnos del apuro, me- 
diante un truco bien simple: consiste en mul- 
tiplicar la expresión que está a la derecha de 
la igualdad por un número menor que uno, 
tanto mejor cuanto menor sea, con lo que 
obtendremos el cambio de la variable en 
cuestión en una fracción pequeña de tiem- 
po. Este valor se suma a la misma variable y 
se repite el proceso, tantas veces como de- 
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1000 personas 


cesivamente. 

El programa que he 
preparado es de una 
sencillez meridiano. 
Primeramente asigna 

valores a las dos probabilidades pi y pm, 
que van a servimos para estudiar cómo varía 
la epidemia en distintas situaciones, y al nú- 
mero inicial de individuos no infectados, con- 
tagiados y no contagiados. A continuación 
se entra en un bucle cuya función es calcular 
los valores de las ecuaciones diferenciales 
por el método apuntado antes. Primero se 
calculan los parámetros auxiliares, después 
las ecuaciones y por último se van marcando 
los puntos de las soluciones en la pantalla. 
Finalmente se compara el número de perso- 
nos que quedan tras la epidemia con las que 
había inicialmente. 


CONCLUSIÓN 

Para explorar las posibilidades del progra- 
ma sólo tenemos que modificar los valores 
de los parámetros que aparecen al principio, 
particularmente de pi y pm. A poco que ju- 
guemos con él podremos encontrarnos con 
situaciones inesperadas. Si la epidemia no 
es muy virulenta, el número de muertes no 
será muy elevado, tal y como se ve en la fi- 
gura 1, en la que una probabilidad de muer- 


Figura 2 


te del 20% provoca «sólo» la muerte de 269 
personas de un total de 1000. Con una pro- 
babilidad de muerte del 50% aumenta el nú- 
mero de defunciones hasta algo más de la mi- 
tod, como muestra la figura 2. Hasta aquí el 
modelo se comporta tal y como era de espe- 
rar. ¿Que sucederá en El caso de una epide- 
mia muy virulenta, en la que la probabilidad 
de muerte para los contagiados sea de, pon- 
gamos, el 80%? Contra lo que pudiera pen- 
sarse, en este supuesto el número de muertos 
no aumenta, sino que disminuye con respecto 
a los del segundo caso, tal y como se ve en la 
figura 3. Aunque esto parezca paradójico, 
la razón es simple a poco que reflexionemos 
un poco; si la probabilidad de muerte es muy 
alta los individuos que son contagiados tienen 
pocas posibilidades de contagiar a otras per- 
sonas antes de morir, por lo que disminuye el 
número de contagiados. 

Con este sencillo ejemplo hemos visto la ca- 
pacidad de la dinámica de sistemas para ob- 
tener modelos que representen situaciones 
del mundo real. Cualquiera que tenga un mí- 
nimo de inquietudes sobre cualquier fenóme- 
no puede diseñar el oportuno sistema de 
ecuaciones y resolverlo mediante un progra- 
ma de ordenador semejante a éste que co- 
mentamos en el artículo. Si lo hacéis os ga- 
rantizo más de una sorpresa porque en 
dinómica de sistemas las cosas nunca son lo 
que parecen. Y 


José Gabriel Segarra Berenguer 
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Aeroplano sobre tablero 
de ajedrez de 
Francisco Collantes. 
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La ambición, no declarada pero cierta, de muchos aficionados a la 


infografía es la creación de películas de animación. La elaboración 


de verdaderas historias, de cuanto menos varios minutos de du- 


ración, con cambios de escena y vuelos de cámara, protagoniza- 


dos por personajes virtuales que se muevan en universos fantást- 


cos, diseñados a nuestro antojo, para mostrar batallas espaciales, 


criaturas imaginarias o cualquier otra cosa concebible. 


legará el día en que uno 
o más aficionados concu- 
rran ol SIGRAPH o al 
IMAGINA con un corto 
de este tipo hecho en POV2 
¿Cuáles son los limitaciones a 
que tendrían que enfrentarse? 
¿Son superables ahora o al me- 
nos en un futuro próximo? Los 
programas de generación de 
imágenes sintéticas, ya utilicen 
seguimiento de rayos o cualquier 


otra técnica, llevan ya bastante 
tiempo ejecutándose en el PC. 
Hace algunos años hubo una 
verdadera explosión de progra- 
mas de este tipo; el DBW render, 
el quick ray tracer, el radiosity, 
el DBK trace, etc, etc. La mayo- 
ría de estos programas fueron re- 
alizados por aficionados a la in- 
fografía que eran, además, 
expertos programadores y malte- 
máticos. De entre toda esta ava- 


lancha de programas pronto 
destacaron tres: «Vivid» de Step- 
hen B.Coy, «Polyray» de Ale- 
xander Enzmann y «POV» del 
grupo Persistence of Vision. 

Estos tres ray-tracers destacan 
por la calidad de las escenas ge- 
neradas con ellos y por su rapi- 
dez, potencia y seguridad. Sin 
embargo, aunque la calidad del 
acabado de las imágenes crea- 
das por los tres programas es re- 
lativamente similar, se puede de- 
cir que fue Pov el que se llevó el 
gato al agua por varias razones: 

a) Pov es totalmente gratuito 
mientras que en los otros dos ca- 
sos, después del correspondiente 
período de evalvación típico del 
shareware, los autores solicitan 
un registro y un pago por su tra- 
bajo (lo cual es perfectamente 
comprensible). 

b) Pov incluye una documenta- 
ción muy completa y precisa so- 
bre su lenguaje escénico en el 
propio paquete. 

e) Con Pov suelen venir los 
fuentes del programa para que 
cualquier aficionado realice una 
versión propia a su gusto (siem- 
pre que sea capaz, claro). 

d) Muchos grandes artistas de 
la infografía de todo el planeta 
se decantaron por POV. 

Estas razones propiciaron el 
desarrollo de muchas utilidades 
para POV y esto, a su vez, retro- 
alimentó el éxito de este progra- 
ma con un efecto de bola de nie- 
ve, a pesar de que Polyray tiene 
algunas características atractivas 
de las que aún carece POV. 


EL PASADO 

El POV y en particular su len- 
guaje escénico fueron diseñados 
por personas que, aunque ex- 
pertos programadores y mate- 
máticos, eran básicamente afi- 
cionados a la infografía. Por ello 
el programa adolece de algunas 


ir L 
VISION RAYIRACER 


carencias que recortan un poco 
sus extraordinarias posibilida- 


des. Por ejemplo: 


*No existe una visualización 
rópida, en molla de hilos, de la 
escena, lo que ahorraría mu- 
cho tiempo con la colocación 
de la cómara. 

*No hay ninguna instrucción 
para crear Las a base de 
extrudes, aunque en un copítu- 
lo anterior se explicó cómo sol- 
ventar, parcialmente, este pro- 
blema. 

*No existe tampoco ninguna 
instrucción para la creación de 
superficies de revolución. 
*Sería muy de agradecer un 


potente lenguaje de animación. 


Teóricamente todas estas ca- 
raderísticas pueden ser suplidas 
con tiempo y esfuerzo salvo la 
última, cuyas ventajas por otro 
lado no son fácilmente visibles 
para muchos infografistas. 


EL PRESENTE 

La última versión de POV ha sido 
dedicada a la corrección de pe- 
queños errores del lenguaje escé- 
nico, sin que se hayan introducido 
instrucciones o características nue- 
vas ni mejoras en los tiempos de 

Por otro lado, hace poco tiem- 
po ha aparecido una versión no 
autorizada de POV que funcio- 
na de 4 a 5 veces más rápida 
que la original. Por “no autori- 
zodo” se entiende que hablamos 
de una versión no realizada por 
los creadores originales del pro- 
grama, sino por otras personas 
que han modificado los fuentes 
del POV. 

Hacer esto es perfectamente le- 
gal, siempre y cuando los auto- 
res de los cambios anuncien que 
su versión no es la original y ofi- 
cial, y desvinculen así a los se- 


ñores miembros del PVteam de 
los desastrosos resultados que 
pudiera ocasionar el uso de di- 
cha versión 

Concretamente esta versión, 
llamada abreviadamente FTPOV 
(por Fasther Than POV-RAY, o 
sea literalmente más rápido que 
POV-RAY), ha sido realizada 
por un tal Dieter Bayer. El señor 
Bayer afirma haber eliminado 
una serie de cálculos superfluos 
y hober agilizado muchas es- 
fructuros de datos y a la vista de 
los resultados puedo atestiguar 
que no habla con lengua doble 
pero por contra, por alguna ra- 
zón, ya no funciona la autode- 
tección de la tarjeta gráfica en 
curso e incluso puede llegar a 
ser conveniente desconectar la 
opción D, de visualización, para 
que el programa no sufra un 
crack. De todos modos, dado 
que la velocidad sigue y seguirá 
siendo un problema en la gene- 
ración de imágenes fotorrealis- 
tas con POV, muchos pov-adic- 
tos agradecerán los esfuerzos 


del señor Bayer. 
EL FUTURO 


Las carencias de las que se ha- 
blaba antes pueden remediarse 
por tres posibles caminos; en pri- 
mer lugar con una nueva versión 
oficial de POV, segundo por una 
versión no oficial de alguien que 
se decida a implementar estas 
mejoras y tercero de alguna per- 
sona o grupo que, tomando co- 
mo punto de partida el POV, re- 
alice un producto diferente. Esto 
último, que quizá suene como 
una herejía para muchos pov- 
adictos, no es tan descabellado. 
A fin de cuentas el mismísimo 
POV, en su diseño y creación, 
tuvo como base otro ray-tracer; 
el DKB de David Buck y Aaron 
Collins, quienes pasaron a for- 
mor parte del equipo PVieam. 


¿QUE SON LOS 
ÍENGUAJES 

DE ANIMACIÓN? 

La falta de un lenguaje de ani- 
mación es quizá el detalle que, 
personalmente, más echo de me- 
nos en el POV, Explicar el por- 
qué de esto, sin embargo, me re- 
sulta bastante difícil ya que a 
menudo las ventajas de dicho 
lenguaje sólo son fácilmente 
imaginables para personas que 
dominen la programación o que 
al menos tengan una ligera ideo 
de lo que la programación pue- 
de hacer. Dado que éste fue mi 
caso desde mucho antes de 
adentrarme en el mundillo de la 
infografía, cuando, hace ya 
años, vi por primera vez un pro- 
grama de imagen sintética, una 
de mis primeras preguntas fue: 
¿Tiene esto un lenguaje para 
animar? Lo cierto es que no lo te- 
nía y mi decepción fue enorme. 
De acuerdo, la inmensa mayoría 
de los programas, ya sean de 
shareware o comerciales, no 
suelen disponer de lenguajes de 
animación y muchos infografis- 
tos expertos pueden pasarse sin 
él sin ningún escrúpulo, ¡Pero las 
ventajas que procura...! Supon- 
ga el pov-adicto que deseára- 
mos realizar una animación que 
implicose distintos objetos, cada 
uno con distintos cursos de movi- 
miento. 

Con el sistema explicado en 
PCmanía 24 habríamos de defi- 
nir un fichero pov donde cada 
uno de los objetos tuviese varia- 
bles define. Con ello resultaría 
factible realizar sencillas modifi- 
caciones desde ficheros bat para 
establecer movimientos pero re- 
sultaría imposible hacer ciertas 
Cosas. 

¿Cómo, por ejemplo, podría- 
mos controlar el choque y rebote 
de varias pelotas entre sí y el 
suelo? ¿Y definir cursos de movi- 
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Fábrica, de Paulo Jan 


Hielo, de Julián Pérez 


En el disco de portada encontraréis 
las imágenes en formato .POV de las 
que hablamos en este artículo y en el 
CD-Rom las mismas imágenes ya ge- 
neradas en formato .TGA. 


Este mes concedemos loores y medallas virtuales a: 

Julián Pérez de Madrid nos envía una verdadera avalancho de 
escenas y animaciones (¡imposible publicarlas todas!) apiñadas 
en dos cartas que han llegado a mis manos simultáneamente, De 
él publicamos una imagen en el mes anterior que no llegó a ser co- 
mentada por falta de espacio. ¡Sorry, chaval! Aunque Julián dice 
llevar sólo un par de semanas con el lenguaje escénico, ya ha con- 
seguido crear modelos de cazas de combate verdaderamente re- 
sultones. 

De hecho, seguro que más de uno (¡incluyéndome a mí!) querrá 
utilizar sus modelos como parte integrante de alguna escena o 
animación. Entre las muchas escenas enviadas destacan el vuelo 
de los aviones por el desfiladero de hielo, las escenas con el por- 
taviones, elc. 

Paso a responder a tus cartas. 

1) Como no conozco la utilidad CSHOW no sé la razón de que no 
puedas visualizar bien con ella una pantalla a 640*400 (una pan- 
talla correcta ya que la visualizas bien desde POV]. Es posible que 
la utilidad esté mal configurada o sencillamente que no esté pre- 
parada para trabajar a esa resolución con tu tarjeta o que tu ver- 
sión de CSHOW sea muy antigua. 

¿Por qué no pruebas con Alchemy? (publicado en el número 11 
de Pemanía). 

Es mi “visor” favorito. 

2) Para utilidades sobre POV me remito a las líneas del capítulo 
anterior (¡Pidones!). 

3) Que tienes problemas con las sentencias que controlan la cá- 
mara es evidente (lo siento) ya que ésta tiene una lente muy exa- 
gerada en la mayoría de tus escenas o bien la sitúas demasiado 
cerca de los objetos. En tu honor incluiré algún apartadito para 
ella próximamente. 

4) El manejo de texturas es otro de tus puntos débiles. Crear una 
nueva textura con POV no es difícil y casi todos los pov-expertos 
desdeñan utilizar la librería que viene en Textures.inc. El antiali- 
sing se utiliza para suavizar la escena entera. Interpolate es una 
orden aplicada sólo a la textura tratada. 

5) De todos modos tu dominio del CSG es propio de un futuro 
pov-experto. 

Por tanto sacaré otra medalla virtual del cajón para ti. ¡Sigue 
adelante! 


El amigo Francisco Collantes, autor del extraño aeroplano que 
reposa sobre el tablero de ajedrez, pregunta por libros de POV. El 
único que hay en castellano, por ahora, está editado por Anayo. 
¿Por qué has utilizado tantos triángulos? 


Y finalmente de Paulo Jan publicamos una imagen; fabrica.tgo, 
que nuestro amigo ha realizado y nos comenta en un fichero de 
texto junto a ella. Algo que os recomendamos a todos los pov- 
maníacos.. 


La versión 2.0 del programa POV se incluyó gratis en los discos de POMANÍA 16 y la primera versión en PCMANÍA 11 


miento verdaderamente comple- 
jos, como el de un pájaro volan- 
do? Por otra parte cuando la 
animación implica el movimiento 
más o menos complejo (y dife- 
rente) de docenas o cientos de 
objetos, la realización puede 
muy bien acabar revelándose 
como impracticable. Este proble- 
ma, naturalmente, no es particu- 
lor de POV. Muchos paquetes 
comerciales para profesionales 
como 43D Studio» también lo 
tienen (aunque, en honor a la 
verdad, hay rumores de que la 
última versión, no aparecida 
aún, de este programa, ha reme- 
diado esta situación). En dichos 
paquetes pueden crearse anima- 
ciones complejas pero el info- 
grafista ha de colocar los paths 
(rutas de movimiento) a mano, lo 
que vuelve el trabajo tedioso o 
incluso imposible si deseamos 
crear una animación de cientos 
de objetos o hacer que el movi- 
miento de éstos responda a fenó- 
menos físicos como la gravedad, 
el viento, etc. Ahora bien: ¿Qué 
puede, o debería poder hacer, 
un buen lenguaje de animación? 
Un lenguaje de animación tiene 
muchos puntos en común con un 
lenguaje de programación. Pue- 
den Celnrse tablas de datos que 
guarden las características de los 
objetos; sus dimensiones, posi- 
ción, peso, velocidad y cualquier 
otra cosa que se nos ocurra. A 
partir de estos datos y gracias a 
las sentencias de control condi- 
cional del curso del programa 
(if) y a las de control de bucles a 
partir de valores de variables 
(while, for, do y otras), es posible 
elaborar algoritmos simples o 
complejos para crear sistemas 
de partículas, efectos físicos, de- 
tecciones entre objetos e incluso 
comportamientos complejos de 
los mismos. Dado que un pro- 
grama podría tener una exten- 
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sión inferior a la de un folio y, sin 
embargo, especificar paths de 
movimiento para cientos o inclu- 
so miles de objetos las ventajas 
del lenguaje pronto empiezan a 
hacerse evidentes. Por otro lado, 
en algunos casos, las ventajas del 
lenguaje pueden extenderse al 
modelado o al menos a la defor- 
mación y cambios de apariencia 
de los objetos (en cuanto a la pa- 
labra “algoritmo” se refiere a un 
posible método para resolver un 
problema dado y viene de Alju- 
waritzmi, famoso matemático 
árabe de la Edad Medio). 

Volviendo ol ejemplo del pája- 
ro, con un lenguaje sería factible 
especificar puntos máximos y mí- 
nimos de giro pora las alas y 
crear una animación que no re- 
sultase demasiado “mecánica” 
Además, esta misma posibilidad 
podría extenderse a toda una 
bandada. Lo cierto es que las 
posibilidades de un buen len- 
guaje de animación me marean. 
Imagine el lector un programa 
que cargue un fichero ascii con 
la descripción (en alguna de las 
notaciones convencionales al 
uso) de una partida de ojedrez. 
Con un programa relativamente 
sencillo sería factible realizar un 
corto completo con el desarrollo 
de la portida, hacer zooms de 
los piezas que están siendo mo- 
vidas, efectos generales de desa- 
parición o caída de las piezas 
comidos, etc. Y naturalmente lo 
mejor es que con dicho progra- 
ma podría crearse más de una 
película, de hecho un número in- 
finito de ellas, simplemente cam- 
biondo el fichero de texto de la 
partida. 

Otro problema de la animación 
tradicional “a mano” cuando se 
trabaja con muchos objetos que 
tienen paths complejos es evitar 
que se atraviesen unos a otros. 
De nuevo, esto es fácilmente so- 


lucionable con el uso de un len- 
guaje ya que puede ser relativa- 
mente simple programar un al- 
goritmo que cree cientos de 
paths que nunca se crucen entre 
sí. Por otro lado resulta igual- 
mente posible la elaboración de 
una especie de rutina de detec- 
ciones que, teniendo en cuenta 
las dimensiones y coordenadas 
de los objetos, controle su movi- 
miento pora evitar los choques o 
bien genere los rebotes corres- 
pondientes, lo cual es indispen- 
soble en la elaboración de pelí- 
culos basados en sistemas de 
partículas. 

A pesar de todas estas venta- 
jos, los lenguajes de animación 
tienen un serio problema y de 
ahí su, hasta ahora, escasa difu- 
sión. Que son eso: lenguajes. 

La mayoría de los infogrofistas 
son artistas pero no programa- 
dores, ni suelen tener deseos de 
serlo. Por otro lado, probable- 
mente, no todos los programa- 
dores se adaptorían bien al uso 
de un lenguaje de animación, ya 
que éste requiere el dominio de 
conceptos espaciales tridimen- 
sionales y matemáticos. Así, el 
uso a plena potencia de un len- 
guaje de este tipo requiere un 
usuario que tenga características 
de ambos mundos; la informáti- 
ca a secos y la infografía. 

Otro problema es que no todos 
los lenguajes de animación po- 
drían cumplir con los requisitos 
necesarios para llevar a cabo los 
ejemplos arriba mencionados. Y 
además no existe el equivalente 
a un lenguaje de animación es- 
tóndor 

Finalmente la elaboración de 
un lenguaje de animación que 
fuese tan verdaderamente versá- 
til como uno de programación 
(como C]), es una tarea no des- 
deñable, quizá tan complicada 
como la creación de un progra- 


ma de seguimiento de rayos. De 
hecho, en mi opinión, quizá lo 
mejor fuese rescribir las funcio- 
nes de un ray-tracer para que 
fuesen accesibles desde un len- 
guaje de programación normal, 
antes que añadir un lenguaje 
para el programa. Así, desde 
por ejemplo C, se podrían alte- 
rar a voluntad los datos referen- 
tes a la descripción o animación 
de los objetos. Por todo esto, la 
pregunta que seguramente acu- 
dirá ahora a las mentes de los 
pov-adictos es: ¿Pueden realizar 
esta tarea los señores del PVte- 
am o cualquier otro experto co- 
mo el señor Dieter Bayer? La res- 
puesta es sencillamente: sí. 


MAS PROBLEMAS 
ÉON LA ANIMACION? 
El tiempo de cálculo para ani- 
maciones largas puede ser mini- 
mizado con logros como el FT- 
POV, o simplemente con el 
acuerdo entre varios infoadictos 
para emplear conjuntamente sus 
ordenadores en una animación 
len distintos frames de la mis- 
ma). Otro problema estriba en la 
enorme contidad de memoria de 
masa requerida para almacenar 
todos los frames de un corto de 
animación 

Pero dado que actualmente 
existen dispositivos láser (y otros) 
regrobables, cada vez más ba- 
ratos, me limitaré a suponer que 
el hipotético experto o expertos 
en POV, disponen de tal canti- 
dad de memoria. ¿Qué nos falta 
entonces? Pues, evidentemente 
mucha ilusión, trabajo, esfuerzo, 
horas sin dormir, ordenadores 
que quemar y mucha fantasía. 
En fin, ¡mantened todos vuestras 
neuronas sintonizadas en esta 
emisora y hasta la próxima pov- 
emisión! Q 


José Monuel Muñoz 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


NeoPaimt 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Éstos son los reontes qe 
De entre todos los dibujos retidos eegiremos 10 ganadores en función de la calidad de sus trabajos. Lo Esto delos pt 
mismos se publicará en el número del mes siguiente. Uno selección de los trabajos recibidos será incluida en nuestras Rie ndo Blor nn 

péginas o en el disco que acompaño o lo revsto. Pemonia se reserva el derecho a difundir, por cualquier medio que — feo Valea=o Mción 
estime oportuno las ustraciones recibidos, con la única obligación de tar el nombre del outs. La porficpación en el A 

concurso implica la oceptación de los bases. Los dibujos deben enviarse con lo referencia PIXEL A PIXEL en el sobre a: Antonio López Silvestre 
HOBBY PRESS. SA. C/ Delos Ciruelos 4, San Sebastón delos Reyes. 28700 Madrid. Lucas Diaz Rodríguez 

Os rogomos que en lo etiqueto del disco ecrbtis vuestros dotos juto al nombre de las pantallas enviados. 


NeoPaint 


Las ilustraciones más sorprendentes, los dibujos más impactantes... 
Todo esto y mucho más podrás conseguir con el completo programa «NeoPaint», que 
distribuye FriendWare. Este software es rápido, no necesita Windows y es ideal para el 
perfecto acabado del arte final de todos vuestros trabajos de ilustración. Pero lo mejor de 
«NeoPaint» es que no precisa de un hardware muy potente y sofisticado para que se pueda 
ejecutar bien. En definitiva, «NeoPaint» es sencillo y muy fácil de utilizar 


-. 
Tecnología de sonido de la galaxia exterior 
disponible ahora en la tierra. 


CREATIVE 


CREATIVE LABS 


n este CD, os ofre- 
cemos las demos de 


Este mes hemos decidido : rca EN 
volar muy alto y amis mn 
ofreceros un nuevo CD coa en 
donde los simuladores se nd 
han convertido en los 

protagonistas indiscutibles de 

una aplicación multimedia 


desarrollada en exclusiva para 
los lectores de Pcmanía. Por 
supuesto, también 
encontraréis las demos de los 
programas más novedosos e 
interesantes del momento y 
una cuidada selección de 
programas shareware. 

En las siguientes páginas os 
hemos preparado un breve 
resumen de los contenidos del 
CD, siguiendo las secciones 
habituales: Multimedia, Demos 
y Shareware. Y, cómo siempre, 
para entrar en el multimedia, 
sólo debéis pasar a la unidad 
de CD y teclear MENU. 


PCOEMANÍA 


«Microsoft Dangerous Creatures», es 
un programa multimedia que os ofre 
cerá una visión nueva del mundo ani 
mal, ya que además de toda la infor 
mación que podéis desear sobre los 
animales, les observaréis en su propio 


hábitat 
MICROSOFT ENCARTA 


«Encarta» es la nueva enciclopedia uni 
versal creada por Microsoft, en la que 
hallaréis toda la información que po: 
dáis desear sobre cualquier tema o per 
sona 


SPACE 6 FLIGHT SIMULATORS 


Aquí tenemos dos de los simuladores 
de Microsoft, Flight simulator 5.0 es 
considerado ya como un clósico del 
género y Space simulator, la nueva 
apuesta de Microsoft en el mundo de 
los simuladores, es una aventura espa 
cial interactiva 


VIDEO FOR WINDOWS 1.1 


En el directorio VFW11, encontraréis 
los nuevos drivers, para poder visuali 
zar ficheros AVI, o lo que es lo mismo, 
ficheros de video para Windows, des 
de vuestro PC. 


SIMULADORES DE COMBATE 


Simuladores aéreos de combate, es una 
aplicación multimedia, que pone a 
vuestra disposición toda la información 
acerca de los mejores simuladores de 
combate para PC, así como vídeos e 
imágenes reales de los aviones más co: 
nocidos desde la Primera Guerra Mun- 
dial hasta nuestros días 


VISUAL PLAYER 


Como ya os comentáramos el mes pa- 
sado, todos los ficheros de vídeo para 
Windows, que publiquemos, irán acom: 


poñodos de este programa. Este mes os 
ofrecemos el anuncio del programa 


Sería ridículo hacer un CD-ROM y que 
para verlo necesitárais sitio en el disco 
duro, así que nos hemos ocupado de 
que podáis ejecutar el mayor número 
posible de cosos desde el CD. Para 
arrancarlo sólo tenéis que teclear ME 
NU y pinchar con el ratón sobre la op 
ción deseado. Asi de simple. Si tuvié 
rais olgún problema con el ratón 
SHIFT+Cursores sustituyen su movi 
miento y SHIFT+ Espacio el “click”. Un 
último detalle: leed con atención las 
instrucciones de cada uno de los pro 
gromas antes de ejecutarlo, en ellas se 
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«PC Fútbol 3.0», creado por Dinamic 
Multimedia 


tesplicant los poniculondider de codo 
uno de ellos e incluso la solución de al 
gún problema que hemos detectado y 
que es posible pudiera presentarse. 


nemanía 
LA qusoml 
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,TA DENSIDAD ALTA DENSIDAD ALTA DENSIDAL 


LTA DENSIDAD ALTA DENS, 


Como siempre tratamos de 
ofreceros las más novedosas 
demos de los juegos que podréis 
encontrar en nuestro país y 
además tratamos de que éstas 
sean jugables para que así 
sepáis como será el juego en 
realidad. 


Microprose ha conseguido situarse entre 
los grandes del software gracias, entre 
otras cosas, a su buen trabajo en el 
campo de la simulación, sin embargo 
esta gran compañía ha trabajado tam 
bién en otros terrenos. Prueba de ello es 
la demo jugable que os presentamos en 
este número de «Ufo», un programa 
que combina estrategia y arcade. 

Nuestro planeta ha sido invadido por 
una serie de naves extraterrestres, que 
bajo una apariencia amigable oculta- 
ban sus intenciones de conquista 


El único modo de salvar el planeta se- 
rá que vosotros logréis encontrar el em- 
plozamiento de dichas naves y enviéis 
vuestro comando de mercenarios contra 
ellas hasta conseguir derrotar totalmen 
te al invasor 


Philips encargó a la compañía francesa 
Infogrames la creación de un progra 
ma de Tenis pora su COI. Después opo- 
reció la versión PC, que es de la que os 
ofrecemos esta demo totalmente juga- 
ble que estamos seguros hará las deli- 
cias de todos los aficionados a este tipo 
de juegos. 

Comproboréis que es posible elegir 
entre tres tipos de superficie diferente, 


ofreceros aquellos que realmente sean 
de alguna utilidad para vosotros. 


así como la nacionalidad de nuestro ju 
gador o el tipo de control que la méqui- 
na ejerzo sobre éste. 


En el CD del mes pasado os ofrecimos la 
introducción de este programa que nos 
permite adentrarnos de lleno en la reali- 
dad virtual. Como ya os comentamos es 
la segunda porte de “The Lawnmover 
man” 

En esta ocasión os ofrecemos esta de 
mo jugable hasta completar el primer 
nivel del juego. 


Sierra nos sorprende en esta ocasión 
con una aventura gráfica, en la que el 
terror juega un popel primordial 

La acción nos sitúa en la ciudad de 
Nueva Orleáns, aparentemente tranqui- 
la pero se ha producido una serie de 
asesinatos en cadena que tienen por de- 
nominador común el vudú. Nuestro pro 
tagonista, un escritor dedicado a temas 
sobrenaturales, tratará de resolver estos 

2 asesinatos. 


Ea 
OO 


SHAREWARE 
Como siempre en esta sección tratamos 
de ofreceros los 50 mejores programas 
shorewore, haciendo una rigurosa selec- 
ción entre más de 500 programas, para 
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En esta ocasión incluimos los mejores 
programas creados por nuestros lecto- 
res, osí como las nuevas aplicaciones de 
Neosolt que han llegado a nuestra re- 
dacción como NEOSHOW, NEOBOOK, 
NEOPAINT, QUIKMENU II! y PHAN- 
TOM SCREEN. 

Tombién podréis encontrar los mejores 
programas de visualización de gráficos 
y programas musicales, tanto para oír fi- 
cheros midi como para controlar vuestro 


NEOPAINT 


CD y por supuesto algunos juegos para 
que disfrutéis de vuestros momentos de 
ocio. 


Presentamos la versión 3.0 de PC FÚTBOL. 
El programa de Michael Robinson 
> 


LIGA 94-95 


Con tu ordenador y PCFUTBOL 
puedes ser jugador, entrenador y 
presidente de tu equipo. 
Decide alineaciones y tácticas, realiza 
fichajes y traspasos... 

¡Ah! y la base de datos de los 900 
jugadores de Primera y Segunda. 
PCFUTBOL ya está a la venta 


en tu quiosco. | 
Mudual, (res 


¡Marca un gol a tu PC! 


A A A e OA IRALA DAA ATEN 


DINAMIC WN JLTIMEDIA | 


Menard barhbhcscs 


Historia de la Ligo, de la Copa del Rey, UEFA, Recopa 


'yCopa de Europa 


Base de daros interacta de los 40 
Segunda División: escudos, 
plannilas, «tc 


Más de 800 fichas técnicas de jugadores, entrenadores, 
y árbrros en la más completa hase de datos, impresa o 
interactiva, dedicada al fsbol 


Michael Robinson analiza el 
posibdidades de los cquapos de Pri 
temporada 94/95 


Seguimiento de la temporada: clasificaciones, 
lineacumes, goes tarjetas, expuasiones, pichuchi, 
¿de prensa, et 


Exige el máximo a tu 


Fíjate bien en las características que hacen únic 


PC FÚTBOL es actualizable por disquete o módem 
“gracias a un merface gráfico de fácil manejo 


2 

an 1.- Historia de las competicio- 
nes desde el año de fundación 

La COPA DEL REY desde 1903, la 
LIGA desde 1929, la UEFA y la COPA 
DE EUROPA desde 1956 y la RECO- 
PA desde 1961. 


2 

y 2.- Primera y Segunda división 
Es decir, de 20 equipos hemos pasado 

a 40 y de 400 jugadores a casi 900. 


DD 3.- Rueda de prensa 

No te conformes con los resultados y 
la clasificación. El seguimiento de PC- 
FUTBOL 3.0 incorpora los titulares de 
las ruedas de prensa, las alineaciones e 
incidencias y el cuadro de goleadores. 


MW 4. michael Robinson 
Nuestro fichaje estrella “destripa” el 
sistema de juego y las posibilidades re- 


ales de los equipos gracias al exclusivo 
sistema TCD"" de televisión digital. 


y. 
DD 5.- Campo tridimensional 
Olvídate de las visiones aéreas. El 

campo es tridimensional y los gráficos 

del doble de tamaño que la temporada 
pasada. 


- 

Y 6.- Un “scroll” increíblemente 
suave 

Lo más sorprendente de PCFUTBOL 
3.0 es su nuevo scroll. Más que suave, 
es una auténtica retransmisión de TV. 


28 
En) 7.- Marcajes 


Qué son unas buenas tácticas sin unos 
buenos marcajes al hombre. Los gran- 
des duelos de la Liga se transladan a 
PCFUTBOL 3.0: Alkorta y Romario, 
Voro y Zamorano, Giner y Raducioiu... 


ico a PC FÚTBOL 3.0. 


Un simadador que coaempla rodas las posibilidades del 
fúabol real: regates, pases, penaltis, tarjetas 
expulsiones, lesiones etc 


La versión 3.0 incluye nuevos gráficos y efectos sonoros Juega al fúabol con hasta 19 amigos o contra el 
súper realistas. Disfruaa realizando chilenas, cañonazos, ordenador. Elige visionado normal o ZOOM x 2 
y ente joystick o teclado 


vemates de cabeza, etc 


dinero con las retransmisiones por TV, fja el 
precio de las entradas, pide crédis, prima a us jugadores. 
el dub está en tus manos y el objetivo es ganar la Liga. 


Siénaue en el sillón del presidente, traspasa jugadores, 
vealiza fichajes de equipos nacumales o estrellas 
interacionales de la colidod de Csinola, Baggio o Giggs. 


En la pantalla de tácticas te sentirás en la «piel» del 
entrenador: decide alineaciones, cambios, demarcaciones, 
Áreas de juego, marcajes en zona o al hombre, et 


simulador de fútbol. _ 


ONO 


9) 8.- Lesiones y tarjetas 

El programa gestiona las lesiones de 
jugadores y el tiempo que deben estar 
en el “dique seco”. Las sanciones por 
acumulación de tarjetas también están 
contempladas. 


y 9.- Fichajes 
En P 'TBOL 3.0 tienes millones, 
cientos de millones para fichar juga- 
dores de equipos nacionales o estre- 
llas internacionales. 


6 Megas 
en dos disquetes 
de alta densidad 

por sólo: 


9 10.- Ligas consecutivas 
Consigue preparar a tu equipo para 
ser campeón de Liga. No importa 
cuánto tardes, en PCFUTBOL 3.0 
puedes jugar tantas Ligas consecuti- 
vas como tú quieras. ¿Quién ha di- 
cho que sólo el Barcelona o el Madrid 
pueden ser campeones?. 


ray -otta 


sarrollo real de los Play 
Off 94 o crea el tuyo propi 
'cionando los enfrentamientos entre 
los equipos. 


Puedes reali 


zar impresiomes de las fichas CDBASKET también incluye 30 


sdtar en pantalla los miraos de vídeo digital con las mejores 
encuentr jugadas de la temporada 93/94 y la 
period: versión 2.0 de PCBASKET 


dd. 
a 


necdotari 


Trivia Pop, un divertido reto a tus 
nonoli 


ontado por los 
representats le 


y protagoris conocimientos musicales y hasta 630 
| Teléfono “anciones y vídeos, discogre aquellos años, em megas de información en un CD-ROM 
| m AOS de cada uno de ell marcan imprescindible 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico 
[Gastos de envío: 250 pts.) 


(A PCFÚTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts. Y Contra reembolso Y Adjunto cheque nominativo 
1] PCCALCIO por sólo 2.500 pts. Y Viso a HOBBY POST S.L 

.-) PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 

1] COBASKET en CD-ROM para PC/Windows'* por sólo 4.950 pts. . 

LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM pora PC/Windows"" por sólo 4.950 pts. Torjelo de crédito número. 

Montre. Nombre del titulor. a 


Fecha de coducidod....../....../, 


Apellidos... 
Dirección. 

Localidad 
Provincia. 


derroise pirapidids, TUS a 
Fecha de cimiento. / 2 : DINAMIC Mi ULTIMEDI 


Ciruelos + 4 . San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a 


ENCARTI 
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SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en el que podréis hacer todo tipo de 
consultas sobre la instalación de los discos y CDs de portada de la revista. Podéis poneros en 
contacto con nosotros de lunes a viernes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono (91) 653 73 17. Os 
rogamos que, en la medida de lo posible, lo hayhis frente al ordenador y con éste encendido. 
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Por si todavía no tenéis CD-ROM tam- 
bién incluimos un disco de alta densi- 
dad en el que encontraréis todo lo refe- 
rente a los cursos y secciones de la 
revista junto a algunos interesantes pro- 
gramas. 


CONTENIDO 
SOLASTER 


En la revista de este mes hemos incluido 
un interesante artículo con todos los se- 
cretos de la tarjeta que se ha convertido 
en un estándar multimedia. Nos referi- 
mos, como no, a la Sound Blaster de Cre- 
ative Labs. Los programas a los que se ha- 
ce referencia en el texto están en este 
directorio. 


ROTULO 


Uno de nuestros amigos nos ha monda- 
do un programa muy interesante para 
crear rótulos en la pantalla del Pc. Para 
ver un ejemplo no tenéis nada más que 
teclear EJEMPLO, Las instrucciones es- 
tán en un fichero de texto que podéis ver 
tecleando EDIT LEE.TXT. 


En este directorio hallaréis una nueva 
versión del programa HOBBYLINK. Con 
él y un modem podréis conectar con 
nuestro centro servidor Hobbytex. Las 
instrucciones de funcionamiento del pro- 
¡gramo se encuentran en la sección noti- 


cias Hobbytex. 


Gracias a un programa enviado por un 
amigo lector a partir de ahora es posi- 
ble cambiar las fuentes de texto en MS- 
DOS. El programa FONTS se ejecuta te- 
cleando FONTS (Nombre de la fuen- 
te).FNT y las instrucciones del mi s 
pod: er.con EDIT LEEME.TXT. 


Los progromas que se incluyen en este número de la revista necesitan ser o en el disco du 
ro pora que funcionen correctomente, Se requieren al menos 7 megobytes li 
comprimir el di o y crear los siete redaios que contienen los programas. o requisitos mini 


mos para que 


funcione alo perfección son 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 


TARJETA GRÁFICA VGA 

'600K LIBRES DE MEMORIA RAM 
El disco debe contener los ficheros: 
INSTALAR.BAT 

PCMAN26A.SPL 


heslo 
E de tal forma 


Brie de nslocón dee se delo 


'RODUCIR El DISCO Y PASAR A LA Ul 
lu unidad de 3.5 es lo A. 


TALACIÓN 
primero de lodo PROTEGER El DISCO CONEAES ESCRITURA y jamás. Pa pa Pora ello de- 
og 


que se pueda ver através del ogujero del dis- 


¡ente forma: 
DOE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 


¡elo e sed SEEN INTRO o RETURN, luego desde A:> debes escribir 
o sl ASADA Y 


NE ALA 


ie CUA rocio: coma alas edo o lo dal 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. Si LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
¡CON Y VUEIVEA EXPEZAR SEGURAMENTE HAYAS COMETDOUN ERNOR EN LA SINTAJS DEL PROGRAMA. 
INSTALAR. 


En lo pantalla del monitor comenzarán a aparecer los mensajes de bienvenida y de insolación, in 


formándote de lo que 
formorá que se han 


encontrarás un 
ón DEL RSTRAL 


E Sendo en coda momento, Al incl 
e cl ic 


que componen las 


Alcor debes doce dela die ad «scodiro1olecndo G; 
INTRO o RETURN, En él Schero de nombre INSTBAT que puedes 


'n mensaje que le ín- 


lo ENE 


o duro de nombre 


A el directorio PCMANÍA 
es poslle que Ayo es 


porque has 
ds 
sin borrar 


TINCOON 


Transport Tycoon de Microprose es un 
programa creado por Chris Sawyer. La 
misión es crear, en un período de dos 
años, una eficiente red de transportes en 
un poís imaginario. Para ejcutar el pro- 
gramo tenéis que teclear TRANS y dis- 
poner como mínimo de un 386 con SV- 
GA, ratón y 4 megas de RAM. Si la 
demo os da problemas os recomenda- 
mos hacer un arranque “limpio” o un 
disco de arranque. Un arranque limpio 


, ROTULO, POV26, HOBBYUN, C26, Are 


Heloridad problem 
Sis lodo ss comependesi d 


lo revista e í 
'oulomáticamente a tu directorio 


ARTE 


se hace pulsando F5 cuando aparezca 
el mensaje “Iniciando Ms Dos...”, un 
disco de arranque con un disco vírgen 
en la unidad a: y tecleando desde C: la 
instrucción FORMAT A: /U /S. 


SECCIONES DE LA REVISTA 

En los directorios C26, MAGIA26, JUE- 
GO26, POV26 y GRAFIC26 se encuen- 
tran los programas y ficheros a los que 
se hace referencia en las diferentes sec- 
ciones fijas de la revista. 


de descompresión puede, en alguna ocosón, 


Edie RO 
devo cdo que bara grosor queer 
nde eo 
CPOMANIA tedeod! [DELTREE HOBBYUN y, ¡Sia lo pregurta que os hará el sistema. Esto se 
intacia a versón onto y no sobrescrbil con le nuev 


cuondo estéis en 
oqueelprecaso 


SCANNER SOBREMESA 
PARAGON 


[SCANNER SOBREMESA. 
PARAGON 600 


Scanner de la firma 
Mustek de prestaciones 
profesionales. Se 
suministra completo con 


cable SCSI, controladora 
para PC y drivers para 
MÁC y PC. Soporte true 
color (16.7 millones de 
colores - 24 bits) 
Resolución de 300x600 
dpi (óptica) y 
1.200x1.200 dpi 
(interpolación) 
mpacble TWAIN. 

idad de incorporar 

dt de transparencias. 


- (KIT'TRASPARENCIAS PARAGON 
SOFT OPCIONAL: IPHOTO PLUS 
OFT OPCIONAL: WORDLINX OCR 
. SOFT OPCIONAL; PICTURE PUBLISHER LE 


2.50 

2.500,- 
6.900,- 
8.500,- 


KIT MULTIMEDIA 
KIT CD-ROM 


Kit Multimedia completo compuesto 
A de lector de CD-ROM de doble 


”] velocidad modelo CDU 
ee] fabricado por Sor 
od 


sonidos Wave, software mul 
y un título de software en 
CD-ROM (So Much Shareware 11) 
La solución 
completa de 
sonido y 
CD-ROM 
profesional. 


KIT MULTIMEDIA 
16 BITS 


20.900,- 
27.900,- 


KIT CD-ROM CDU33A 
KIT MULTIMEDIA 8 BITS 


SCANNER DE MANO 
MUSTEK 


Scanner de mano 
AS Mustek de 256 
256 GRISES niveles de grises a 
una resolución de 
100 - 400dpi. 
Soporta el 
estándar TWAIN 
compatible con la 
mayoría de aplicaciones existentes. Incluye el 
programa de edición bajo Windows I-Photo 
[los y el programa de reconocimiento de 
oxtos Perceive OCR para Windows. Ideal 
, diseño gráfico, bases de 


FAX MODEM 
VIDEOTEXTO 


Modem compatible Hayes con las 
normas CCITT V32bis, V32, V23, 
V22bis, V22. Permite la conexión a 
14400b. Compresión y corrección de 
datos (Vá2bis / Vá2 y MNP-5) 
envio/recepción a 14400b (CCITT 
V17) compatible G3. Permite la 
conexión a Ibertex con el software 
apropiado. Incluye BitFax/BirCom 
para DOS en 
FAXMODEM EN 
AREAS manuales y 


1600. 


FAX/MODEM 9600/2400 (V22 bis) 

FAX/MODEM 14400/28800 (VFase) 2 
SOFTWARE IBERTEX AVD 

BITFAX/BITCOM PARA WINDOWS (ESPAÑO! 


000, 
2.500, 
2.500,- 


IOMEGA 
TAPE-250 


QIC-80 que permite la 
lecuura/escritura de INTERNAL 
cintas de 120Mb (sin 
compresión) y 250Mb 
Ton compresión) Ñ . 
Además permite ) 
lectura de citas Irwin y 
QC 40. Se adapta ficilmente cualquier 
orificio de 3,5". Se conccra a la controladora de 
foppy. Incluye sofowarc para DOS y Windows. 


IOMEGA TAPE 250 


CINTA PREFORMATEADA QIC-80 2.300, 
CINTA NO FORMATEADA DC-2120 1.900, 


KIT MULTIMEDIA 
CREATIVE 


Kit multimedia de Creative 
Technology que incluye tarjeta de 
sonido Sound Blaster 16, unidad de 
CD-ROM CR563, altavoces estéreo, 
cables, manuales en castellano y 3 
títulos de software en CD-RÓM 
(English in Touch, Recopilación de 9 
juegos y el Software de 
Creative en CD). BLAST 
SOUND BLASTER F ba 
DISCOVERY CD16 


ER DISCOVERY CD!0 


SCANNER TWAIN-SCAN COLOR 24 25.900,- 
Estos productos de gran Madrid V ndalucta Zaragoza 
calidad a un precio SUPPLY LINE DIP ESTUDIO INFORMATICA Z_B.M. INFORMATICA 
excepcional, Reina Mercedes San Bartolomé. 9. 19 A s y 
puede obtenerlos e 


inmediatamente en su 
tienda más cercana o en 


24 horas a portes pagados. 
Los mejores productos, 
precios y servicio 


distribuidos por toda y 
España. Fax: (93) 45 0 


6162 


34 52 


Reproducción de 
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Samples utilizando 


En este artículo hablaremos 
de cómo reproducir 
samples, o sea, ficheros 

de muestras de un sonido. 
Hay tres métodos, pero 

de éstos el que vamos a 
comentar es sin duda, 

el más interesante. 


n efecto, para escribir o leer bytes en 
un dispositivo externo a la CPU (o sea, 
para realizar operaciones de entra- 
da/salida), se suelen describir tres mé- 
todos. Antes de enumerarlos, veamos 
un poco qué problemas tienen dichas opera 
ciones, y qué pretenden en definitiva resolver 
estos tres métodos. Como sabéis, las veloci 
dades de trabajo de los microprocesadores 
son muy elevadas, estando en el orden de los 
nanosegundos. Por desgracia, los dispositivos 
con que necesitan comunicarse no alcanzan 
tal rapidez: pensemos en un disco duro que 
necesita milisegundos para colocarse, o en 
una impresora matricial. Aunque nos pueda 
parecer que 10 milisegundos no es nada, po- 
neros en el caso de la CPU: es un 
millón de veces más que 
su operación. 


Desde que quiere escribir en el disco duro 
hasta que puede hacerlo, le da tiempo a rea- 
lizar un millón de operaciones, una eternidad. 
En estas condiciones, hay que desarrollar mé 
todos de acceso a los periféricos, a fin de que 
la cosa sea manejable. Una solución es que la 
CPU no haga nada hasta que pueda ir escri 
biendo, pero esto resulta un poco chapuza. 
Mejor es usar interrupciones, de forma que el 
dispositivo avisa a la CPU cuando está listo 
pora la transacción: en ese momento deja lo 
que estaba haciendo y lee o escribe el byte 
en cuestión. Pero lo más adecuado es el acce: 
so directo a memoria (DMA). 


LA REPRODUCCIÓN DE SONIDO 
COMO OPERACIÓN DE E/S 

La reproducción de sonido es escribir en el 
puerto asociado al convertidor un conjunto 
de bytes separados por un cierto intervalo, 
en torno a los 50 microsegundos. Así pues, 
su descripción coincide con una 
operación de E/S típica. 


En este caso, escribimos valores en un puerto 
especial, no en un disco duro, cada cierto tiem- 
po. Será conveniente analizar la posibilidad 
de usar las técnicas de E/S empleadas en otros 
cosos. Desechando desde el comienzo la es- 
pera activa por su gran ineficiencia, el primer 
poso son las interrupciones. En este caso, el 
programa “reproductor” cargaría en memoria 
el somple. El siguiente paso es conseguir que el 
programa sea interrumpido cada cierto tiem- 
po, lo cual se puede conseguir perfectamente a 
nivel sofware, con alguna llamada al sistema. 
Por ejemplo, a nivel código máquina y en un 
PC, la interrupción 15H de la ROM-BIOS 
aporta una funcionalidad similar. En resumen, 
la reproducción de sonido por interrupciones 
no suele tener dificultad y podremos imple- 
mentarla con los servicios del PC. 

Vamos ya con el acceso directo a memoria. 
| Laprincipal ventaja al utilizar este método es: 
| triba en que nos libera a la CPU prádticamen- 

te en un 99%, por tanto es el método óptimo 
para integrar el sonido de somples en otro pro- 
grama. En esta técnica, un dispositivo ajeno a 
la CPU será el encargado de hacer la transfe- 
rencia entre memoria y puerto de un bloque 
de bytes. Dicho dispositivo [controlador de 
DMA) habla directamente con el periférico, re- 
alizando la transferencia automáticamente 
cuando aquel está listo y sin molestar a la CPU 
para nada. Ésta únicamente deberá preocu- 
MÍ paso de decir ol controlador cuél es el bloque 
que debe mover, y luego esperar a que éste le 
comunique el final de la operación, mensaje 
que le transmitirá en forma de interrupción 
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ARQUITECTURA PROPUESTA 
Fijándonos en un controlador de DMA, nos 
interesa ver cómo se comunica con el perifé- 
rico. Para ello, cuenta con un pin en el que el 
periférico le avisa: cuando lo pone a “1” le 
está diciendo: “¡oye, estoy listo!”. Entonces, 
el DMA le escribe (en nuestro caso) el byte. 
El periférico vuelve a poner su pata de listo a 
“0” y el DMA incrementa su contador interno 
del bloque (para saber qué bytes le ha pasa 
do ya] y reanuda su espera. 

Eventualmente, el controlador llega al final 
del bloque, y se lo comunica a la CPU, al 
programa, que actuará en consecuencia. En 
estas condiciones, y recordando que quere 
mos reproducir un sample, nuestro problema 
se reduce o conseguir poner un *1” en el pin 
adecuado del DMA, y en el momento en que 
se deba mandar una muestra al convertidor. 
¿Cómo podremos conseguir esto? No es 
complicado, pero se necesita algo de hard- 
ware adicional 

Lo pastilla que se necesita es un contador 
Una pastilla a la que le lleguen pulsos de un 
reloj (por ejemplo, el del PC) y vaya incre- 
mentando un contador interno con coda uno 
de esos pulsos. Además, al llegar a cierto va: 
lor, estas pastillas pueden programarse para 
poner un “1” es uno de sus pines. Conectando 
ésta con la del DMA, ya tenemos lo buscado. 

Intel proporciona un chip que cubre perfec 
tomente esta funcionalidad, y que incluso es 
usada por los PCs. Se trata de la 8253, más 
conocida como PIT, que incluye tres conta 


dores con la finalidad deseada 
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Mándanos tu obra musical ORIGINAL en un fichero de formato 
MOD y podrás ganar uno de estos dos extraordinarios premios: 

Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición mu- 
sical Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster. 


Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta 
compatible con Sound Blaster. 


ación favorita, y 
on la referencia en 
publicaremos los 


El fichero MOD debe ser ORIGINAL, no vale digitalizar 
tienes que enviarlo en disco a la dirección de la re 
el sobre CONCURSO MUSICAL MOD. Mes a 
nombres de los dos ganadores en esta sección 


Y así, conceptualmente, ya 
tenemos nuestro contador. 
Con esto, ya podemos re 
producir un sample vía 
DMA, siempre supo 
niendo que tenemos 
un convertidor digi: 
tal-analógico 
Una vez carga- 
do el sample en 
memoria, tene- 
mos que pro- 
gramar tanto el 
controlador 
DMA como el PIT. 

Al primero, le di 
remos la posición de 
inicio del sample en 
memoria y el número 
de muestras de que 
consta, así como tam: 
bién el comportamiento 
que ho de tener una vez 
concluido el bloque. Al segundo, le 
diremos cada cuánto tiempo debe reiniciar 
su cuenta, lo que se limita a escribir en él un 
cierto número: cuánto mayor sea, más sepa- 
radas irán las muestras y más grave será el 
sonido, y viceversa. Y dejamos aquí el tema, y 
en el aire la construcción del hardware que se 
requiere, algo más complejo. Pero espero que 
al menos tengáis ya una idea y hayáis perdi 
do el miedo a las cucarachas. 


Fernando Herrera González 


+ PRIMER PREMIO: XABIER SAN MARTÍN (GUIPUZCOA) 
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Programación en Nindows con Visual Basic 3.0 


Nos acercaremos a uno de los temas más actuales e inevitables: 
las presentaciones. Y más concretamente trateremos de destacar 
aquellos elementos que distinguen una presentación tradicional 
de una presentación multimedia: sonido, animaciones variadas, vídeo, 
todo tipo de posibilidades y sobre todo, interactividad. 


Introducción a las Presentaciones 


Multimedia 


Y es que no sólo las empresas necesitan estar a la última para presentar 
sus productos. Cualquiera en un momento dado se verá en la situación 
de tener que exponer un trabajo, y debe tener la seguridad de que va 
a mantener la atención de los que le escuchen, ¿dificil, verdad? 


ace ya muchísimo tiempo que para lle- 
var a cabo cualquier tipo de presenta- 
ción se utilizan las típicas transparen- 
cias, retroproyectores y punteros. Pero 
es evidente que este tipo de elementos 
cada vez resultan más aburridos. Esos 
acetatos en blanco y negro, con mucho texto 
y pocos gráficos, generalmente compuestos 
por partes y con recortes de fotocopias de 
textos fueron no obstante, una revolución en 
su tiempo. Y nadie duda de su enorme utili- 
dad, pero cuando lo que interesa es conven- 
cer, sin provocar aburrimiento, captar la 
atención del asistente y dar una buena ima- 
gen, se necesitan todos los recursos artísticos 
y visuales posibles, aparte de las cualidades 
propias del presentador. Y el ordenador nos 
puede proporcionar estos recursos tan nece- 
sarios para los presentadores. 
Lo primero en lo que nos podemos fijar en 
un sistema de presentaciones por ordenador 
es en la presencia de un programa especia- 
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lizado pora realizar dichas presentaciones. 
En el mercado hay multitud de ellos. Entre los 
más importantes podemos encontrar los si- 
guientes: 


*Action 2.5.1 de Macromedia. 

* WordPerfect Presentations 2.0 de Word- 
Perfect. 

*CorelDraw 5.0 de Corel. 

*Curtoin Call 2.0 de Zuma Group. 
*Charisma 4.0 de Micrografx. 

*Freelance Graphics 2.01 de Lotus. 
«Harvard Graphics 3.0 de SPC. 

*Super Show E Tell 1.0 de Ask me multi- 
medio. 

*PowerPoint 4.0 de Microsoft. 

*Astound 1.55 de Gold Disk. 

+Q/Media 1.2 de Q/Media. 

*Compel de Asymetrix 

*HSC Intercantive de HSC. 
*PresentACCION de IDE-DATA - Anaya 
Multimedia 


Características de los paquetes 
de presentaciones 

Estos programas permiten diseñar una plan- 
tilla base sobre la que se emplazarán los dis- 
tintos elementos de todas las “transparen- 
cias”. La mayoría de ellos traen consigo una 
amplia librería de plantillas cuidadosamente 
estudiadas. Digo estudiadas porque al aña- 
dir colores, la combinación de los mismos no 
es una tarea sencilla. Al igual que en nuestra 
configuración de colores para el entorno 
Windows, las plantillas base tienen unos co- 
lores agradables a la vista, tanto del fondo 
como del primer plano. Es fundamental que 
los colores se distingan entre sí, porque si no, 
por ejemplo, un texto puede no leerse bien o 
incluso puede llegar a perderse. 


Rótulos 

Los rótulos y textos están escritos con fuentes 
de gran tamaño y grosor, ya que facilita la 
lectura sobre todo a grandes distancias (ha- 


Demonstration of HSC InterActive's 
Multimedia Audio Capabilities 


Play a CD Audio File 
LL] Play a MIDI File 

Play a WAVE File 

E this Application 


Ejemplo de presentación multimedia realizada con la aplicación 


HSC Interactive. 


blando de menos de 15 metros). Las fuentes 
deben ser de lectura fácil y su aspecto lo más 
legible posible (por ejemplo, fuentes de palo 
seco como la Arial, o la popular fuente con 
serif Times New Roman). 


Gráficos 

Otra de las posibilidades de estos programas 
es la integración de gráficos, tanto de tipo bit- 
map como vectorial. La mayoría de ellos per- 
miten importar archivos gráficos de una gran 
cantidad de formatos. Frente a las transparen- 
cias tradicionales, en las que se tiene que foto- 
copiar una fotografía, pegarla en una hoja y 
después volverla a fotocopiar en el acetato, la 
incorporación de fotografías en estos progra- 
mas es una tarea fácil con la utilización de un 
escáner, y ya no digamos del color. 

Un tipo de gráficos que se utilizan muy fre- 
cuentemente son los de empresa. Casi todos 
permiten crear gráficas de barras, tarta, colum- 
nas, polares, de áreas, organigramas, etc. in- 
troduciendo los valores en una minihoja de cál- 
culo en filas y columnas, o induso importarlos 
desde las hojas de cálculo más conocidas (Ex- 
cel, 1-2-3, etc.) mediante OLE o DDE. 


Efectos de transición 

El paso de las transparencias puede hacerse 
con los botones del ratón, tanto avanzando 
como retrocediendo. El cursor del ratón pue- 
de servirnos para señalar y pintar (marcar) 
en la transparencia, con lo que nos olvidare- 
mos del famoso puntero telescópico, aunque 
puedan utilizarse por los que gusten pasear- 
se por la palestra. Los presentadores que uti- 
licen los caros punteros laser que no se preo- 
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figura anterior. 


cupen, pueden seguir emulando a George 
Lucas con su “espada láser” para rentabili- 
zar el gasto que en su día hicieron en dicho 
artilugio. Volviendo al paso entre transpa- 
rencias puede realizarse con efectos de tran- 
sición diversos, que también vienen dados en 
estos programas. De tipo cortina, fundido, 
diagonales, lluvia, zoom, espiral, morph, etc. 
nos permitirán captar y mantener la atención 
de nuestro receptor hasta en el momento de 
cambiar de tema. 


Interactividad 

Pocos de los programas de presentaciones 
permiten al presentador “interactuar”. Esto 
quiere decir hacer algo en la transparencia 
que no sea avanzar o retroceder. Por ejem- 
plo ir a una transparencia concreta desde 
cualquier punto de la presentación, ejecutar 
otros programas la transparencia, po- 
der controlar la secuencia de transparencias 
mediante botones a modo de menú, etc. Esto 
puede tener muchísimos usos, como por ejem- 
plo tener dos presentaciones iguales pero con 
diferente matiz. Si tenemos un público que se 
preste a recibir el mensaje bajo un aspecto in- 
formal, incluso de cómic, con caricaturas y di- 
bujos simpáticos encaminaremos la presenta- 
ción de esa forma. Si vemos que no procede 
este método, siempre podremos volver a una 
presentación en un tono más formal. 


multimedia 
Los complementos multimedia a una presen- 
tación son los más impresionantes, y por su- 
puesto novedosos. Es posible incluir música 
procedente de un archivo MIDI o de un CD de 
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Diseño de la presentación multimedia del ejemplo que muestra la 


música controlando los tiempos y fragmentos 
que se reproducir en un momento de- 
terminado o de fondo durante toda la presen- 
tación. Se pueden añadir efectos de sonido en 
formato WAV dependiendo de las acciones 
que se realicen, por ejemplo al pasar a una 
nueva transparencia o señalar un tema deter- 
minado dentro de una transparencia. Las ani- 
maciones se pueden incluir en diferentes for- 
matos, MMM, FUI, FLC, así como otras propias 
de cada uno de los programas, que permiti- 
rón ilustrar secuencias de pasos, ensamblado 
de piezas, simulaciones de procesos indus- 
triales, etc., clarificando la explicación narra- 
da por el presentador. El vídeo digital se pue- 
de incluir procedente de archivos AVI, o 
directamente de un reproductor de vídeo utili- 
zando el dispositivo MCI denominado Video 
Overlay. El inconveniente de esto último es 
que deberemos controlar nosotros el inicio y la 
finalización de la secuencia con los botones 
del aparato de vídeo. Para solventar este pro- 
blema se debe utilizar un aparato de video- 
disco, que contendrá su controlador MCI aso- 
ciado. Con éste se controla a la perfección la 
reproducción del vídeo. Aunque hay que ad- 
vertir que el VideoDisc es caro y la grabación 
en videodisco no está aún muy difundida. 

Y hasta aquí este paseo introductorio a las 
presentaciones multimedia. Muy pronto nos 
introduciremos en el estudio de todos los ele- 
mentos multimedia que, programas como el 
magnífico «Astound 1.55», incluyen y que 
nos permiten obtener un trabajo de gran ca- 
lidad y profesionalidad. O 


José Domínguez Alconchel 
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LA TÉCNICA 


¡e puede estar situado 
en un espacio tridimensional y éste 
tapar a la mesa, pero si ahora despl 
al individuo y lo situamos detrás de | 
es evidente que es ahora la mesa la 
pará a nuestro personaje. Pero aquí r 
ba la cosa. La técnica Filmation es y 
ca que permite a un objeto desplo? 
también verticalmente, por lo que todo e 
problema no se reduce a consultar la lejanía 
de dos coordenadas, sino que hay que tener 
presente las tres coordenadas para calcular 
el orden en el que cada objeto debe dibujar- 
se. Además el personaje deberá chocar con 
la mesa si intentamos invadir su espacio. 
Bien, precisamente de esto es de lo que va: 
mos a hablar aquí 


07 es pora el personaje y los 
áculos. ás es dentro 


de dibujo. 
de dibujo. 
eto en. lar habitación 


'én la habitación 


úl 
[J16]: alto del dibujo en el fichero de dibujo. 


Para dibujar y colocar todos los objetos en 
la habitación debemos hacerlo con un orden 


UN PROGRAMA PRÁCTICO 


FILMA_2.EXE 


Al ejecutar el programa veremos un espécimen raro que podemos controlar con los teclas 
OP QA y ESPACIO. Desplazad el individuo por la habitación posando por delante, detrás 
y en medio de los bloques de colores, soltando y subiéndoos por los cubos y observor cómo 
se tapan unos a otros. Si queréis podéis dotar de animación al personaje alternando dos, 
tres, cuatro o más fotografias. 

Los listados se incluyen en C (ficheros con la extensión .C) y C++ (ficheros con la extensión 
CPP). El juego lo debéis compilar en el modelo de memoria COMPACTO creando los fi- 
cheros de projecto, en los que debéis incluir únicomente el fichero FILMA_2.C [si compilóis 
con C++ utilizod el archivo FILMA_2P.CPP) y la librerío FILMA_2.UB. 
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o de lo contrario los objetos no se taparán 
unogg otros como lo harían ex, la realidad 
gola oremos las lisfáíicias de cada 

Al distancia es 


d 8 0,0,0. Para 
8 de cada ob- 


¡erErá: dO=dx0+dy0+dz0, 
la del objeto 1: dl=dx1+dy1+dz1, etc... Es- 
tas distancias las guardaremos en el array 
dist[5][2], colocando en la posición dist[OJ[0] 
la distancia del primer objeto y en la posi- 
ción disi[0][1] el número del objeto. 

Seguidamente procederemos a ordenar las 
distancias de menor a mayor por el método 
de ordenación de la burbuja descrito en el 
siguiente apartado. Al finalizar la ordena- 
ción iremos dibujando los objetos comen- 
zando por el dist[0][0], despues el dist[1][0], 
y así sucesivamente. De este modo veremos 
cómo los objetos se colocan correctamente y 
se tapan unos a otros de manera real. 

Una vez ordenados, iremos convirtiendo las 
coordenadas x,y,z en coordenadas de pan- 
talla con las fórmulas vistas en el artículo an- 
terior y las guardaremos en el array pos_ob- 
jeto[6] junto con la posición x,y del dibujo 
en el fichero, y con el ancho y alto del mis- 
mo. Llamando a la función DIBUJA_BLO- 
QUE_CUT(pos_objeto, dir_dibujo_1, dir_zo- 
na_pantalla) dibujaremos el objeto en 
pantalla. 

El individuo tiene 4 posiciones denomina- 
das: xyz_bola_*_zona_1[7] donde * vale 
a,b,c,d. Cada sentido tiene un array con una 


de estas letras y para dibujar el personaje 
deberemos elegir el array adecuado al senti- 


do en que se mueve. 


ORDENACIÓN BURBUJA 

La ordenación por el método de la burbuja 
es uno de los métodos más lentos que se co 
nocen, no obstante para nuestro propósito 
no resultará en absoluto lento, puesto que 
dispondremos de pocos objetos en cada ha 
bitación. 

En este método de ordenación se cumple 
que por cada objeto que hay que ordenar se 
dobla el tiempo necesario, por lo que resulta 
desaconsejable para ordenaciones de mu 
chos elementos. Este método funciona reco 
rriendo todos los elementos dos a dos del 
principio al final y cuando encuentra dos ele- 
mentos mal ordenados los intercambia 
Compara el primero con el segundo, el se 
gundo con el tercero y así sucesivamente, 
hasta comparar el penúltimo con el último. 
Este proceso se repite varias veces hasta que 
la lista queda ordenada. En la primera pa- 
sada se comprueban todos los elementos, en 
la segunda todos menos el último y en la últi- 
ma sólo los dos primeros. El número total de 
pasadas es igual al número total de elemen- 
los menos uno, 

El listado sería el siguiente: 


for(n=NUM_ELEM-1; n>0; n—) 
[ 


for(m=0; m<n; m++) 


[ 


¡fdistim)[0] > distIm+1]10)) intercambialos; 
J 


) 
DETECCIÓN DE OBJETOS 


Nuestro personaje tiene libertad de movi- 
miento en tres dimensiones. Podemos des 
plazarlo por la coordenada X con las teclas 
OP, por la coordenada Z con las teclas QA y 
por la coordenada Y con la tecla de salto ES- 
PACIO. 

Ahora bien, nuestro personaje debe saber 
qué objetos hay en la habitación para inte- 
ractuar con ellos de manera lógica. Nuestro 
individuo no podrá invadir el espacio de otro 
objeto, simplemente por ley natural. Por ello 
antes de desplazar al personaje debemos 
comprobar si la nueva posición es legal o no 
lo es. Si no es legal, sí debemos hacer que el 
personaje cambie su orientación al sentido 
deseado, sin por ello cambiar su posición 

La detección de los demás objetos es simple 
en su concepto, pero la expresión final en 
lenguaje C es muy larga: un objeto puede 
estar en una posición del espacio si, y sólo 
si, su espacio cúbico de 8x8x8 no se super- 
pone con el espacio cúbico de otro objeto. 
Para ello, debemos comparar nuestra posi- 
ción con la posición de todos los demás ob- 
jetos, y si no existe invasión de espacio per- 
mitiremos tal acción. En el listado se 
encuentra este proceso. 


José Antonio Acedo Martín-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


El método de la burbuja es muy adecuado cuando disponemos de pocos objetos. 


rucos de M 


Aumentar el tamaño 
de entorno de 
DOSKEY 
Muchos de los trucos y utilidades que se 
muestran en esta sección vienen apoyán- 
dose en el uso del gestor de macros DOS- 
KEY.COM, que proporciona el MS-DOS a 
partir de la versión 4.0. El gestor doskey 
utiliza un área de memoria intermedia que 
puede llenarse, así que, para aumentar su 
capacidad (que. por defecto es de 512 
bytes), deberá instalarse en el AUTOFE- 
XEC.BAT mediante la línea: 
DOSKEY /BUFSIZE=1024 
o desde la línea de comandos: 
CA> DOSKEY /REINSTALL /BUESI- 
ZE=1024 

(Nota: En determinados sistemas, la 
reinstalación de DOSKEY genera proble- 
mas al no desaparecer completamente la 
primera instalación, por lo que se reco- 
mienda emplear preferiblemente el primer 
método). 


Reasignar unidades 
lógicas 
Mediante la orden SUBST del 
DOS se pueden asignar unidades lógicas a 
otras existentes. o bien a directorios de las 
mismas. 

Esto se utiliza con un doble propósito: 


1) No permitir el acceso a unidades restrin- 
gidas. 
Ci> subst a: e Ci> subst b: cd 
Elimina las unidades A: y B:, ya que cuan- 
do se intente acceder a las mismas, se esta- 
rá trabajando en realidad contra la raíz del 
disco C:. Se evita, por ejemplo, la utiliza- 
ción de disquetes no deseados y el posible 
contagio de virus al disco duro. 
2) Dar nombre de unidad de disco a un 
directorio de otro disco y tratarlo como a 
tal. 
C:> subst e: capliciwpSI 
Lo cual evita a usuarios inexpertos tener 
que aventurarse a “navegar” por el árbol 
de directorios del disco, ya que para cam- 
biar de aplicación sólo tienen que acceder 
a la unidad lógica apropiada como si se tra- 
tase de una unidad física. 

A la hora de utilizar este comando hay 
que tener en cuenta: 
*El valor de lastdrive en el CONFIG.SYS. 
*El contenido de la variable PATH en el 
AUTOEXECBAT. 
*La posible interferencia con el mapa de 
unidades en sistemas que trabajen en red. 


PA 


Curso. 


| mes anterior analizamos el funciona- 

miento general del programa Partik 

Hoy estudiaremos en detalle algunas 

de sus partes más representativas ha- 
ciendo hincapié en aquellas funciones y senten- 
cias que faltaban por explicar o de las que no se 
habían visto demasiados ejemplos. 

El mensoje “Introduce un valor numérico para 
factor aleatorio [0-65535)" aparece en la pon- 
talla gracias a la función puts[). Esta función per- 
mite escribir cadenas de caracteres en la panta- 
lla y requiere menos tiempo de ejecución que 
printf). Aunque, como contrapartida, printf() 
permite imprimir números, lo que no resulta fac- 
tible con puts(). Ejemplos válidos de puts() son: 


pus imprmir un to elmiodo por conios 
putscadeno]:/* imprinirelconenido de l cadena */ 
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Seguidamente introducimos por tedado el va- 
lor numérico exigido mediante la función 
sconk). Esta función se utiliza como entrada ge- 
neral de datos por teclado y funciona de mane- 
ra inverso a printf(). Scanf[) necesita que se le 
envie un puntero para tener una dirección don- 
de dejar el valor introducido por tedado. Esto 
quiere decir que para leer un valor para una 
variable dedorada como unsigned precisaría- 
mos hacer: 


scanf *variable); /* enviamos la direccion 


(puntero) de la variable */ 


Mientras que si la variable ha sido dedarada 
como puntero... 


unsigned "sed 


se requeriría un simple: 
sconfseed);/* notese que yo no es preciso el sterisco */ 


Si no recordáis la función del operador *, os 
recomiendo que repaséis el artículo del núme- 
ro 24 de PCmanía sobre punteros. 

Ahora, con el valor numérico guardado en 
la variable “seed”, llamamos a la función 
srand(), ofreciéndole dicha variable como en- 
trada. Recordemos que esta función pone la 
“semilla” para el algoritmo que genera los nú- 
meros aleatorios que obtendremos más tarde, 
al llamar a la función rand(), en mi función 
creabola(), donde se consiguen unas coorde- 
nadas X e Y aleatorias para la bola reción 
creada. En caso de que no hubiera llamada a 
srand(), la secuencia de números obtenida se- 
ría siempre la misma con lo que aunque lla- 
máramos al programa varias veces, las bolas 
aparecerían siempre en los mismos sitios. 

La “zona verde” que se dibuja en la zona 
superior de pantalla se consigue sencillamen- 
te con el bucle for siguiente; 


for[cor=10,fp=0.1p<224001p++) 
_pokelcar fp,pontallo; /* el color 10 es el de los microlodr; 
los"/ 


Recordemos que poke servía para meter un 
byte en una posición de memoria. Esta posi- 
ción se hallaba en una dirección formada por 
dos parámetros; el segmento (guardado aquí 
en “pantalla”) y el desplazamiento dado aquí 
por el puntero a carácter tp (lógicamente el 
puntero es a carácter porque apunta al byte 
que vamos a introducir). Y finalmente en la 
variable char llamada “car” se guarda el nú- 
mero del color a “pokear” en la memoria de 
pantalla (eche el lector un vistazo al recuadro 
del artículo anterior sobre formación de direc- 
ciones de memoria). 

Para comprender cómo funcionan los bucles 
siguientes, que crean el recuadro del borde 
de la pantalla basta recordar la estructura de 
la memoria de pantalla, en la que la primera 
dirección correspondía a la esquina superior 
izquierda y la última a la esquina inferior de- 
recha, habiendo 200 líneas consecutivas de 
320 pixels cada una. 

En la comprobación de choques de bolas uti- 
liza muchísimo la función _peek[), que sirve 
para conocer el valor del byte dado por la di- 
rección que forman nuevamente los paráme- 
tros con el segmento (pantalla) y el desplaza- 
miento (fp). Así en: 


_ _  _  _ _ o zz 
Práctico 


Ñ 


oe paneoj=10) 


Si el valor devuelto por peek/() corresponde a 
10, en dicha posición está uno de los valores 
que se “pokearon” al comienzo del progra- 
mo, para representar a los ladrillos, y por tan- 
to se decide el rebote correspondiente invir- 
tiendo la dirección. 

Y esto es todo en cuanto al análisis. Siguien- 
do los comentarios el lector puede compren- 
der todo el funcionamiento del programa ex- 
cepluando las ¡eroglíficas partes de las 
funciones piki() y puka(), que se escribieron 
para ilustrar la conexión con el lenguaje en- 
samblador y que no deben provocar el pavor 
del lector, pues se hallan bien enjauladas. 


CONEXION 

CON EL ENSAMBLADOR 

Aunque en estos artículos se trata exclusiva 

mente la programación en C, una de las posi- 
bilidades que ofrece el PCC es la de compilar 
funciones en ensamblador. De hecho en el dis- 
co que acompaña a PCmanía figura el pro- 
grama PCCA que no es sino un compilador 
de ensamblador. Dado que la programación 
en este lenguaje ofrece ventajas importantes 
en velocidad y pensando en aquellos lectores 
que dominan su programación, explicaré en 
pocas líneas el enlace ofrecido por el PCC 

Aquellos lectores que no conocen el ensam 

blador basta con que sepan que lo que sigue 
ala palabra “Htasm” son instrucciones de en- 
samblador, que el PCC permite incluir en lí- 
nea dentro del fuente de C. Las líneas en este 
críptico lenguaje concluyen con el carácter 
“4”, a partir del cual se retoma la compila- 
ción de las sentencias y funciones normales de 
CC. Una función escrita en ensamblador se lla- 
ma de la misma manera que otra escrita en C 
y se toma su valor de retorno (si lo hay) de la 
misma forma. También resulta posible el paso 
de porámetros. El formato de una función de 
ensamblador en el PCC es.. 


nombre de funcion[poraml, param2) 
hipo_parametro param!; 
lipo_porametro poram2, 

[ 


fosm 


instrucciones de ensamblador 


7 UE 


y * 


LISTA DE OPCIONES DE COMPILACIÓN DE POCA 


L: Produce un listado con el e extensión poro este lis- 
tado se agrega .L El listado il nec ceo rin dls 
¡ginación. Para enviar dicho listado a la impresora utilicese “-LPRN”. 


e rento nro ordre pco 


compilación rá el 
A ele 


ad objeto es el resultado de la 
jeto fieneí 

Tdrive: Esto opción i 
ol 


a ri A pepicinal 
e e te te Por de- 
es 80. ES: 


) 


La recepción de parámetros en la función de 
ensamblador se hace mediante la pila usando 
el registro base BP. El primer parámetro se ha- 
lla en BP+4, el segundo en BP+6, etc, etc. 
Aunque uno de los parámetros enviados sea 
de tipo char (o sea un byte), dado que en la 
pila los valores se guardan de 16 en 16 bits, 
precisaremos sumar 2 bytes para apuntar al 
porámetro siguiente. 

En el programa partik se creó la función pi- 
ki), a Los no los a llamarse. Piki() ho 
ciona igual que la función poke() suministrada 
por el PCC, con la diferencia de que piki no 
precisa que el desplazamiento sea un puntero 
a carácter sino una variable unsigned. Obsér- 
vese que en Portik2, donde los pokes han sido 
sustituidos por pikis, la única diferencia visible 
entre los parámetros de llamada de ambas 
funciones es que el puntero tp es sustituido por 
la variable de tipo unsigned; “desp”. 

Así la línea: 


pik[10,319,pontll 


Muestra de cómo funciona la conexión entre 
el € y el lenguaje ensamblador con partik. 


pondría un pixel de color en la esquina supe- 
rior derecha de la pantalla. 

Otra función de ensamblador es puka(), que 
llena la pantalla con el color correspondiente 
en la paleta al valor que se le envía como pa- 
rámetro. 

En cuanto ol PCCA, puede ser invocado con 


el formato: 
PCCA nombre del fichero lista de opciones 


Las opciones deben estar separadas por es- 
pacios y pueden estar precedidas por el ca: 
rócter *-”. La lista de opciones puede verse en 
el cuadro. Como ejemplo de programa válido 
en ensamblador y compilable por PCCA tene- 
mos los ficheros pcio.a, buf] 28.a y isetup.a. 


EL PROGRAMA PARTIK2 
Partik2 no llego, en justicia, a ser 
una versión mejorada del progra- 
ma del mes anterior puesto que su 
funcionamiento es idéntico. Los únicos cambios 
efectuados son la sustitución de las funciones po- 
ke() del PCC por las piki() y el cambio mínimo 
de los parámetros. Realmente piki() no tiene, 
además, ninguna ventaja respecto a pokel) 
puesto que no se ejecuta con mayor rapidez, 
pero ilustra adecuadamente la conexión del 
PCC con el ensamblador. 

En próximas entregas crearemos algunas fun- 
ciones gráficas en ensamblador. 

Estas funciones no tienen por qué ser com- 
prendidas por el usuario pero sí podrá emple- 
orlas fácilmente en sus programas, simplemente 
suministróndoles correctamente sus parámetros 
de llamado. ¡Hasta el próximo mes! O 


José Manuel Muñoz 
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Como adelantamos el mes anterior, en este artículo vamos a estudiar los tags o 
eliquetas más importantes del TIFF. Debido a su extensión nos vemos obligados a 


ntes de comenzar nuestro estudio, 
como recordatorio decir que lg 
quetas se encuentran oli 
en los IFD (Image Fil 
Cada etiqueta es u 
tienen una longitud dé 


añadirán nuevas etiquetas y si e: 
sible sin modificar la estructura fun- 
damental del TIFF, todo esto para que los lec- 
tores desarrollados anteriormente puedan 
seguir leyendo la imagen, pero eso sí, igno- 
rando las nuevas etiquetas. 
Describamos el contenido de cada una de 
las etiquetas: 


*El nombre del campo, bastante arbitrario 
pero sí muy conveniente. 


*El valor del Tag (etiqueta). 

+El tipo de datos del campo. 
*El número de valores (N) esperados. 
*Comentarios describiendo el campo. 
*El valor por defecto del campo (si existe al- 
guno). Los lectores deben suponer este valor 
en el caso de que no exista la etiqueta en el 
archivo. En el caso de que no tenga valor 
por defecto no quiere decir que deba igno- 
rarse alo hora de PP. el archivo. Por 


(etiquetas) se pueden clasificar 
en diferentes categorías: básicos, informati- 
vas, para fax, de almacenamiento y recupe- 
ración de documentos y no recomendadas. 
A continuación veremos cada una de ellos 


por separado. 


Etiquetas básicas 

Los etiquetas básicas son fundamentales pa- 
ra la arquitectura de pixels o las coracterísti- 

cos visuales de la imagen. Vamos con ellas. 
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hacerlo en varias partes. 


imágenes RGB téniaie 
bits por sample para cada sample. 
Valor por defecto = 1. Ver también la eti- 
queta SomplesPerPixel. 


ColorMap 

Tog = 320 (140h) 

Tipo de datos = SHORT 

N =3 * (2**BitsPerSample) 

Esta etiqueta define un mapa de color con 
el formato RGB, para las imágenes basadas 
en una paleta de color. El valor del color del 

ixel en la paleta se utiliza como índice para 
e 3 subcurvas de color. Por ejemplo, un va- 
lor de 0 se visualizará de acuerdo con el ele- 
mento número O de las subcurvas Rojo, Ver- 
de y Azul (RGB). 

Estas subcurvas se almacenan conseculiva- 
mente. Las entradas correspondientes al color 
rojo van las primeras, seguidas de las del ver- 
de y los del azul. La longitud de cada subcurva 
es 2**BitsPerSample. Un mapa de color (pale- 
to] para una imagen de 8 bits (o sea de 256 
colores) tendrá 3 * (2**8) = 768 entrados de 
16 bits, ya que cada entrada tiene una longi: 
tud de 16 bits, tal y como indica el tipo de 
tos SHORT. El valor O representa la intensidad 
mínima y el valor 65535 la máxima. Así el co- 
lor negro se representa como 0,0,0 y el blanco 
como 65535, 65535, 65535. 

La etiqueta ColorResponseCurves se debe 
utilizar conjuntamente con ColorMap para 
refinar posteriormente el significado de las 
tripletos RGB en el mapa de color. De todas 
formas el valor por defecto de la etiqueta Co- 
lorResponseCurves suele ser suficiente en la 
mayoría de los casos. 


No hay un jo pondefecto. La etiqueta Co- 


en todas las imágenes 


ample) 
Esta eliquelo define tres curvas de color, 
una pora el rojo, otra para el verde y otra 
pora el azul. El orden en el que aparecen es 
rojo, verde, azul. La longitud de cada sub- 
curva es 2**BitsPerSample. La longitud de 
cada entrada es de 16 bits, tal y como indica 
el tipo de datos SHORT. El valor O represen- 
ta la intensidad mínima y el valor 65535 la 
máxima. Así el color negro se representa N 


Imagelength 

Tog =257 (101h) 

Tipo de datos = SHORT o LONG 

N=] 

Esta etiqueta da información sobre el alto 
de la imagen (vertical) en pixels. 

No hay un valor por defecto. 


ImageWidih 

Tog = 256 (100h) 

Tipo de datos = SHORT o LONG 

N=] ' 

Esta etiqueta da la información sobre al an- 
cho de la imagen en pixels. 

No hay un valor por defecto. 


Photometricinterpretation 
Tag = 262 (106h) 


Tipo de datos = SHORT 
N=1] 


0 = Para imágenes de dos niveles á 
cala de grises un valor de O se refiere 
lor blanco. 2**BitsPerSample-1 se re 
color negro. Si existe la etiqueta Ga 
ponseCurve se puede ignorar el Valor de 
Photometricnterpretation, aunque conviene 
hacerlas ccive, ya que algunos progra- 
mas no reconocen la etiqueta GrayRespon- 
seCurve, Éste es el valor que se toma nor- 
malmente cuando la etiqueta Compression 
toma un valor de 2. 

1 = Para imágenes de dos niveles o en es- 
ola de grises un valor de O se refiere al co- 
negro. 2**BitsPerSample-1 se refiere al 
blonco, Si existe la etiqueta GrayRes- 

ese puede i ignorar el valor de 
hon, aunque conviene 

gunos progra- 


Os tres colores primarios 

6 luz (rojo, verde y azul). Para coda uno de 

os tres valores O representa la intensidad mí- 
nima y 2**BitsPerSample-1 la máxima. 

Para PlanarConfiguration = 1 cada uno de 
los valores (samples) se almacenan en el or- 
den RGB. Para PlanarConfiguration = 2 las 
etiquetas StripOffsets (desplazamientos de 
las bandas o tiras) se almacenan en el mismo 
orden RGB. 

= Paleta de color. En este modo cada va- 
lor (sample) es un índice a la paleta de color, 
más concretamente a cada una de las tres 
subcurvas de color cuyos valores comb 
dos definirán el color del pixg 
SomplesPerPixel debe vale 
la información de la 
la existencia de la 
Curves. 


PlanarConfiguration 
Tog = 284 (11Ch) 
Tipo de datos = SHORT 
N=1 


1 = Los valores de los samples se almacenan 
contiguamente. Solomente hay un plano en el 
que los valores se almacenan seguidos. Hay 
que examinar el valor de Photometridnterpre- 
totion para poder determinar el orden de los 
samples. Para datos RGB se almacenarán así: 
RGBRGBRGBRGB... 
2 = Los somples se almacenan en planos se- 
parados. Los valores de las etiquetas StripOff- 
sels y StripByteCounts se ordenan en un array 
bidimensional con número de filas = Samples" 
PerPixel y número de columnas = StripsPerlma- 
ge. Todas las columnas de la fila O se almace- 
nan primero seguidas a continuación de las 
columnas de la fila 1, etc 

Photometridnterpretation describe el tipo de 
datos que se almacenan en cada plano. Por 
ejemplo RGB almacena el plano rojo, después 
el verde y por último el azul. 

Si la etiqueta SomplesPerPixel tiene el valor 
1, la información de PlanarConfiguration no 
debe incluirse ya que sería irrelevante. 


EL FORMATO TIFF (2) 


El valor por defecto es 1. 


XResolution 

Tog = 282 (11Ah) 

Tipo de datos = RATIONAL 

=] 

Esta etiqueta indica el número de pixels por 
ResolutionUnit (unidad de resolución) en la 
dirección X (horizontal). Afecta a la hora de 
imprimir la imagen 

No hay un valor por defecto. 


YResolution 

Tog = 283 (118h) 

Tipo de datos = RATIONAL 

N=]1 

Esta etiqueta indica el número de pixels por 
ResolutionUnit (unidad de resolución) en la 
dirección Y (vertical). Afecta a la hora de im- 
primir la imagen 

No hay un valor por defecto. 


En el artículo del siguiente mes continuare- 
mos con la descripción de los tags (etique- 
tos) más importantes del TIFF. Terminaremos 
las etiquetas básicas vistas aquí, y continua- 
remos con las informativas. 

El programa TIFFDUM4 
que viene incluido en los 
disquetes que acompañan 
a este número de PCma- 
nía permitirá extraer toda 
la información de los tags 
de un fichero TIFF. 

Su utilización es muy sencilla, únicamente 
hay que teclear TIFFDUM4 Nombre_de_ar- 
chivo.TIF. También podréis encontrar los 
fuentes en lenguaje C. El otro programa que 
encontraréis en los disquetes, el TIFFS- 
WAP.EXE,.es un programa que permite la 
de archivos TIFF con la ordena- 


"ordenación de los microprocesado- 
otorola, y viceversa. Y 


José Domínguez Alconchel 
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Baloncesto en CD-ROM 


Baloncesto en disquete 


dores y árbitros que han participado durante 


los 11 años de Liga ACB. 


CDBASKET inchuye 1070 fichas técnicas 
con los datos de todos los jugadores, entrena- 


El acceso e impresión de los más de 250.000 
datos que contiene el CD-ROM se realiza 

de una forma rápida, sencilla e incuitiva gra 
cias a uan innovador sistema de navegación 


La versión 2.0 de PCBASKET incluye la 


base de daros de los 16 mejores equipos de la 
ACB y completas fichas de los jugadores que 


conforman sus planillas 


Dispones de más de 100 opciones de estadís- 

tica comparada: desde el jugador más efecti- 

vo desde la línea de 6.25 hasta el equipo con 
mayor media de altura. 


Los productos de baloncesto de DINAMIC MULTIMEDIA han recibido el elogio unánime de la prensa especializada. 


PCWSRLD 
8 PCBASKET 2.0 


"La segunda versión de PCBASKET viene a continuar la 
imparable carrera de DINAMIC y, sín duda, a saciar las 
necesidades de los muchos usuarios amantes de este depor. 

te”. Producto 5 estrellas 


2 
(Sd) conasker 
DINAMIC MULTIMEDIA ha conseguido, unasezmás, 


dar en el clavo con este producto. Excelente calidad, ex 
celente precio”. Producto 5 estrellas 


E PCBASKET 2.0 


"La simulación de los partidos está mary lograda; se pueden 
conseguir jugadas espectaculares con un poco de práctica. 
La pane táctica está realmente cuidada. 


o CDBASKET 
“No hay duda que con CDBASKET DINAMIC 
MULTIMEDIA ha vuelto a marcaría “triple” enel mer 
cado del sofware español”. Producto recomendado PCAC- 


TUAL. 


E PCBASKET 2.0 


“PCBASKET 2.0 mejora en todo con respecto a su pri. 
mera versión. Es, en definitiva, un programa de excelente 
factraa" 


o CDBASKET 
"Podemos decir sn temor a equáocamos que CDBASKET 
es el mejor programa dedicado al baloncesto español. Re- 
comendable atodos los aficionados a este deporte” 


ltimedia es de Dinamic. 


Consulta los datos de todos los clubs ACB 
pabellón, presidente, historia, palmarés y 


Si te gusta estar bien informado 
CDBASKET te facilita en cuestión de se- de vídeo digital de gran tamaño (240 X 180 


Las mejores jugadas 93-94 


YA 


CDBASKET también incheye 30 minutos 


planillas año a año. guandes el resultado de cualquiera de los miles pixels) con las mejores jugadas de la tempo 


de encuentros celebrados desde 1984 


rada 93/94 y la versión 2.0 de 
PCBASKET. 


En la pantalla de tácticas te sentirás en la 


“piel” del entrenador. Elige quinteto, realiza 

cambios, selecciona sistema defensivo, dise 

ña los ataques, realiza emparejamientos en 
cancha, etc. 


| CD BASKET por sólo 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envio: 250 pts.) 


CD BASKET en CD-ROM para PC/Windows"" por sélo 4.950 Pros. 
LU PC BASKET 2.0 por sólo 2.500 Ptos. 


Nombre... 
Apellidos. 
Dirección. 
Localidad... E Código postal 
cOn Teléfonol.....) 
Fecha de nacimiento...../../..... DL... 


Firma: 


PCMANIA 


La simulación de baloncesto es absoluta Sigue el desarrollo real de los Play-Offs 94 6 

menue fiel a la realidad. Elige entre 1.6 2 ju crea el tueyo propio seleccionando los enfren 

gadores, realiza pases de gran precisión, en tamientos entre los equipos. El objetivo es 
cesta tiros de 2 y 3 puaos, realiza mates ganar la Liga ACB 


espectaculares, etc. 


(E PC BASKET 2.0 por sólo ED | 


FORMA D E PAGO 


1 Adjunto cheque nominativo 
Y Contra reembolso «HOBBY POSTS. 
Q Visa 
A American express 


Torjeto de crédito número..... 
Nombre del titular. . o A 
Fecha de caducidad. /. /. 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DINAMIC Ii ULTIMEDI: 


Ciruelos + 4 - San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 


eguro que todos los que hacéis 
vuestros pinitos programando 
habéis deseado en más de una 


ocasión incluir algún sonido digitalizado o 
canción en vuestros programas; pues bien, 
seguro que si continuáis leyendo podréis en 
contrar lo que necesitáis. 


PROBLEMAS DE HARDWARE 
A la hora de instalar una tarjeta de sonido, 
lo único que se precisa es un slot de expan- 
sión libre y un poco de cuidado, ya que es 
en este momento cuando podemos plantar 
la semilla de futuros problemas, tanto de 
hard como de soft. Como os estaréis imagi 
nando, nos referimos al clásico problema del 
conflicto de interrupciones, direcciones y 
DMA; lo ideal, antes de instalar cualquier 
nueva tarjeta en nuestro equipo, es tener 
anotada la configuración de direcciones y 
de IRQs del resto de tarjetas instaladas en el 
ordenador, y en caso necesario cambiar en 
la tarjeta nueva (en este caso la SB) la confi- 
guración conflictiva 

No obstante, para todos aquellos que no 
tengan esta información, incluimos la si- 
guiente tabla con las direcciones e IRQs más 
comunes usadas por un PC estándar: Com- 
ponente Dirección E/S IRQ DMA Teclado 
060h 1 x P.Serie COM 1 3F8h 4 x P.Serie 
COM 2 2F8h 3 x P.Serie COM 3 3E8h 4 x 
P.Serie COM 4 2E8h 3 x Reloj/Calendario 
070h 8 x P.Impre. LPT1 378h 7 x P.Impre. 
LPT2 278h 5 x Copro.Matemático OF8h 13 x 
Control. Floppy 3FOh 6 2 Control. D. Duro 
1FOh 14 2 Tarjeta VGA 3C0h 2/9 x. Esta 
tabla contempla las configuraciones más 
normales; para casos más concretos es re- 
comendable acudir a programas de diag- 
nóstico, como por ejemplo «Checkit», «QA- 
plus» o el mismo «Microsoft Diagnostics» 
(incluido en Windows y MS-DOS 6), que nos 
informan detalladamente de la configura- 


AS Y PROGRAMACIÓN CON 


nd BhBlastor 


ción actual de nuestro PC. Habréis notado 
que los puertos serie 1 y 3 comparten la IRQ 
4 y los puertos 2 y 4 comparten la IRQ 3. 
¿No es esto motivo de conflicto? Hasta cierto 
punto. En nuestro ordenador podemos tener, 
por ejemplo, un ratón en el COM] y un mo: 
dem en el COM3, sólo que no pueden fun 
cionar al mismo tiempo (ya que intentarían 
usar la misma interrupción), y la solución pa 
sa por descargar de la memoria el driver del 
ratón cuando vayamos a usar el modem. 
También habréis notado que la tarjeta 
VGA tiene dos IRQs; normalmente usa la 2, 


pero en los AT y 386 cualquier hardware o 
sofware configurado en IRQ2 es redirigido 
automáticamente a la IRQY. Esto se conoce 
normalmente como Interrupción en Cascada 
(Cascade Interrupt) 

Estamos hablando del problema más co 
mún a la hora de instalar cualquier tarjeta 
de ampliación; sin embargo, ¿sabemos real- 
mente qué son las IRQ, DMA y los puertos 
de Entrada/Solida? 


PORTS, IRQ Y DMA 

El microprocesador se comunica con los dis- 
positivos de Entrada/Salida (como teclado, 
impresoros, puertos serie) mediante los lla- 
mados Puertos de E/S. Son como puertas 
por los que pasa la información desde o ha 
cia un dispositivo de E/S; cada puerto es 
identificado mediante una dirección de 16 
bits (asociada con un dispositivo de E/S con- 
crelo), pero que no forma parte de la memo- 
ria principal; es decir, no es lo mismo la di- 
rección de memoria O3F8h que la dirección 
de puerto 03F8h. De hecho, los micros Intel 
acceden a estos puertos mediante dos ins- 
trucciones especiales (IN y OUT en ensam- 
blador, INP y OUTP en C] en lugar de usar 
las normales de acceso a memoria. 

Los direcciones de los puertos E/S son las 
mismas para todos los PC (salvo ligeras dife- 
rencias entre XT y AT) para gorantizor la 
compatibilidad tanto de soft como de hard. 
Por tanto, a la hora de instalar cualquier tar- 
¡eta de ampliación es preciso tener cuidado, 
ya que en caso de situar dos tarjetas con la 
misma dirección de puerto, obtendremos blo- 
queos garantizados, puesto que el progra- 
ma enviará unos datos a un puerto esperan- 
do cierta respuesta, pero Vaao no 
sabrá contestar a estos datos, o lo hará eso 
sí, a su manera, confundiendo al programa, 
que no sabrá interpretar la respuesta del dis- 
positivo. 


Otro conflicto, más importante incluso, se 
de con las interrupciones; nuestro ordenador 
posee varios chips de soporte, normalmente 
conocidos como controladores, que descar- 
gan de trabajo al microprocesador, i 
tiéndole dedicarse exclusivamente a la eje- 
cución del programa y obteniendo así el 
sistema mayor velocidad de proceso. Uno de 
estos chips es el controlador de interrupcio- 
nes, cuya misión es gestionar los dispositivos 
externos (como disco duro, teclado, etc). La 
CPU debe ser constantemente informada de 
todo lo que sucede a su alrededor, y son los 
dispositivos los que comunican a la CPU que 
ha sucedido algo que requiere su atención; 
este proceso se llama interrupción, puesto 
que se interrumpe la interrupción del pro- 
grama en curso, para llamar a lo que se co- 
noce por rutina de tratamiento de la inte- 
rrupción, en la cual se lleva a cabo la tarea 
concreta propia del dispositivo. Al finalizar 
dicha rutina, el micro continúa la ejecución 
del programa interrumpido; esta forma de 
trabajar garantiza la máxima velocidad po- 
sible, ya que el procesador sólo será utiliza- 
do cuando ocurra realmente algo digno de 
su atención 

El PC dispone de varias líneas de peticiones 
de interrupción (Interrypt Request, IRQ), cada 
una asociada a un dispositivo de E/S dife- 
rente, pudiendo cada dispositivo activar una 
interrupción al mismo tiempo por su cuenta 
Como la CPU sólo puede tratar una interrup- 
ción a la vez, el controlador de interrupcio- 
nes asigna prioridades a cada IRQ, siendo 
recibidas por el micro según el orden de 
prioridad definido por el controlador. ¿Cómo 
podemos conocer el orden de prioridad de 
cada dispositivo? Por regla general, el dis- 
positivo conectado a la IRQ de nivel más ba- 
jo (IRQO) es el de mayor prioridad, disminu- 
yendo ésta conforme vamos subiendo de 
IRQ. Por ejemplo, si son recibidas dos peti- 
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ciones de interrupción en las líneas IRQ4 y 
IRQS, primero será tratada la IRQ4 

Hay que decir que mediante software se 
pueden anular las interrupciones de hard- 
ware, por ejemplo si el programa no puede 
o no debe ser interrumpido. Sin embargo, es 
aconsejable minimizar en lo posible la inhi- 
bición de interrupciones, ya que son vitales 
para el buen funcionamiento del sistema; por 
ejemplo, al prohibir las interrupciones, el re- 
lo¡ de tiempo real del ordenador no se ac- 
tualizaría, por lo que la hora almacenada en 
la CMOS resultaría incorrecta 

Resulta evidente, por tanto, que dos perifé- 
ricos usando la misma IRQ conducen a la 
máquina a frecuentes bloqueos y mal funcio- 
namiento (mención aparte merecen los casos 
especiales como el de los puertos serie COM, 
citado anteriormente). 

El último implicado en los conflictos entre 
torjetas es el canal DMA, 

¿Qué es esto? Pues DMA significa Acceso 
Directo a Memoria (Direct Memoria Access); 
mediante esta técnica es posible transmitir 
datos desde un dispositivo directamente a la 
memoria, sin pasar por el microprocesador 
Por defecto, en el PC tenemos el canal DMA 
2, que actúa sobre las unidades de disco, y 
el más importante, el canal DMA 0, que se 
encarga de actualizar constantemente el con- 
tenido de la memoria. Las memorias del PC 
son del tipo DRAM (RAM Dinámica), llama- 
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das así porque pierden su contenido si no 
son permanentemente actualizadas; aunque 
existen las memorias SRAM (RAM Estática), 
su alto coste únicamente permite implemen- 
tarlas en forma de memoria cache. Volvien 

do al DMA y centrando su uso en las tarjetas 
de sonido, resulta evidente su utilidad, ya 
que podemos lanzar un sonido digitalizado 
y seguir trabajando con otro programa 
mientras dicho sonido sigue reproduciéndo- 
se; ésta precisamente es la base de los pro 

gramas y demostraciones multimedia. Por 
defecto la Sound Blaster emplea el canal 
DMA 1, y no suele ser necesario cambiar es 

ta configuración. 

Un último conflicto se puede dar si en el or 
denador ya poseemos un conector para joys 
tick; como sobéis, la SB incorpora salida de 
joystick por lo que pueden intentar usar la 
misma dirección de puerto. La solución con- 
siste en anular uno de los dos puertos, prefe 
rentemente el de la tarjeta de sonido. 


PROBLEMAS DE SOFTWARE 
Es importante señalar que se dan pocos pro: 
blemas de software con la SB, y que la ma- 
¡le son consecuencia de los problemas 
¡ardwore citados anteriormente. El más co- 
rriente se da cuando podemos oír la música 
de los juegos y programas, pero no obtene- 
mos ningún efecto de sonido digitalizado; en 
este caso (y suponiendo que no exista nin- 


Es aconsejable minimizar en lo posible la inhibición de inte- 
rrupciones, ya que son vitales pora el buen funcionamiento | 
del sistema. 
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gún requerimiento especial de memoria por 
parte del software en ejecución) la SB intenta 
usar una IRQ incorrecta o que se encuentra 
en conflicto con otra tarjeta. La solución es 
cambiar el jumper correspondiente en la tar 
¡eta de sonido. 

En el peor de los casos, si nos resulta impo- 
sible utilizar una IRQ libre para la SB, pode: 
mos usar la IRQ 7; de esta forma minimiza 
remos el conflicto, puesto que no se suelen 
emplear al mismo tiempo la impresora y la 
torjeta de sonido. 

Ahora bien, si el problema sólo se produce 
con algunos programas, el tema reside en que 
muchas aplicaciones y juegos sólo son capa- 
ces de usar la configuración estándar: Direc- 
ción 220, IRQ 7 y DMA 1, y no funcionan 
bien con otra, por lo que la solución suele ser 
el cambio de configuración de la tarjeta. Si el 
ordenador se bloquea siempre al hacer uso 
de la tarjeta de sonido, significa que envía da- 
tos a una dirección de puerto que ya se en- 
cuentra ocupada por otra tarjeta, por lo que 
de nuevo habrá que reconfigurar la SB, selec- 
cionando otra dirección. 

Por último, muchos programas contemplan 
la existencia de las variables de entorno 
SOUND y BLASTER como condición indispen- 
sable para su correcto funcionamiento, en lu- 
gar de mantener una configuración propia al- 
macenada en un fichero; la variable SOUND 
se introduce en el Autoexec.Bat con la sintaxis 
SET SOUND=<directorio>, donde <directo- 
rio> indica el lugar del disco donde se ha ins 
talado el software de la Sound Blaster (drivers, 
etc). Lo variable BLASTER también se incluye 
en el Autoexec, su sintaxis es SET BLAS- 
TER=A<ww> |<x> D<y> T< z>, donde <vw> 
es la dirección de puerto E/S, <x> el número 
de IRQ, <y> el canal DMA y <z> un número 
que indica el modelo de tarjeta instalada: 

e ] para la Sound Blaster estándar. 

+ 2 para la Sound Blaster Pro. 

+ 3 para la Sound Blaster 2.0. 

Si el programa se queja de que no encuentra 
los drivers de la tarjeta puede deberse a que 
sólo los busque en el directorio especificado 
por la variable SOUND, y que no tengamos 
dicha variable en el Autoexec.bat. 

También es posible que sí tengamos los co- 
mandos SET en el Autoexec, pero que no se 
carguen en memoria por incompatibilidades 
con otros programas residentes; con el fin de 
evitar este problema siempre se recomienda 
colocar las variables de entorno SET al princi- 
pio del Autoexec.bat. 


LA PROGRAMACIÓN 
DE LA SOUND 
BLASTER 
En este apartado vamos a to- 
car un tema muy desconoci- 
do, pero a la vez de enorme 
interés para un gran número 
de lectores: la programación 
de la SB. Podremos compro- 
bar lo fácil que resulta incluir 
posibilidades sonoras en 
nuestros programas, aunque 
es importante hacer un par de aclaraciones: 
Primero, para poder programar la $B en 
condiciones necesitaremos el Kit de Desarro- 
llo que Creative Labs nos ofrece; este Kit po- 
ne a nuestra disposición un completo manual 
en el que se nos desvelan todos los secretos 
de la tarjeta, incluyendo un par de discos 
con librerías y programas de ejemplo (en C, 
Basic y Pascal). Segundo, en este artículo no 
trataremos el tema de forma exhaustiva, sino 
que os introduciremos de forma general en 
la programación; en cualquier caso, para 
mayor información os remitimos al Kit ante 
riormente citado. 

Comenzaremos explicando un elemento 
esencial en el software de la Sound Blaster 
los drivers. 


LOS DRIVERS 

Los drivers o controladores de la Sound Blas- 
ter actúan de intermediarios entre el progra- 
ma y la tarjeta, ofreciéndonos gran variedad 
de funciones para controlar nuestra SB. Dis- 
ponemos de drivers para todas las opciones 
que nos ofrece la tarjeta: Voz digitalizada, 
música FM, síntesis de voz (text fo speech) y 
chip mezclador. Se hallan divididos en dos 
grupos: drivers residentes y drivers carga: 
bles. ¿Cuál es la diferencia? Un driver resi- 
dente se carga en memoria en forma de co- 
mando o programa ejecutable, y las 
funciones que contiene son invocadas me- 
diante la instrucción INT. 

Por el contrario, un driver corgable es una 
imagen en formato binario del código del 
driver, y es nuestro programa el que debe 
reservar una zona en memoria, cargar el dri 
ver y alojarlo en dicha zona. El acceso a sus 
funciones se realiza mediante llamadas leja- 
nas (Far Calls) al segmento de memoria ocu- 
pado por el driver. De todas formas, el pro- 
gramador no suele ocuparse del método de 
llamoda de las funciones, puesto que las li- 
brerías incluidas en el Kit ofrecen funciones 


Los drivers o controladores de la Sound 
Blaster actúan de intermediarios entre el 
programa y la tarjeta, ofreciéndonos gran 
variedad de funciones para controlar 
nuestra SB. Disponemos de drivers para 

* todas las opciones de la tarjeta. 


en alto nivel (C, Pascal o Basic) que nos evi- 
tan la necesidad de utilizar el lenguaje en- 
somblador 

La ventaja de usor drivers externos reside 
en que en caso de actualización de estos 
controladores (por ejemplo para soportar 
nuevas tarjetas) no necesitamos tener que 
volver a compilar nuestras aplicaciones, 
puesto que los drivers se cargan durante la 
ejecución del programa. Hay que decir que 
estos controladores nos evitan la necesidad 
de tratar con el formato de los archivos de 
la SB [como CMF o VOC]), ya que ellos mis- 
mos, mediante una simple función, se encar- 
gan de reproducir automáticamente estos ar- 
chivos. No obstante, al final del artículo se 
da una visión general sobre el formato de los 
ficheros VOC y CMF 

Éstos son los drivers incluidos en la SB: 


+*Driver Función Tipo: CT-VOICE.DRV 
*Driver para E/S de voz digitalizada Car- 
goble: CTVDSK.DRV 

eDriver para * “ (Doble Buffer) Cargable: 
AUXDRV.DSK 

eDriver auxiliar (acceso Chip Mezclador] 
Cargable: SBFMDRV.COM 

«Driver de música FM Residente: SBTAL- 
KER.EXE 

*Driver de síntesis de voz (speech) Resi- 
dente: BLASTER.DRV 

*Complemento del driver: SBTALKER.EXE 


Comenzaremos con los procesos de E/S de 
voz digitalizada. 


DIGITALIZACIÓN 

DE VOZ 

La programación de soni- 
dos digitalizados en la SB 
se puede llevar a cabo me- 
diante tres métodos: 

1. Método de memoria 
convencional (Driver CT- 
VOICE. DRV). 

2. Método de memoria 
extendida (Driver CT-VOI- 
CE.DRV) 

3. Método de doble buffer de disco (Driver 
CTVDSK.DRV) 

En el primer método la E/S del sonido se 
realiza entre el chip DSP (Digital Sound Pro- 
cessor) y la memoria convencional. Nuestro 
programa debe reservar un bloque de me- 
moria convencional para almacenar en él 
(len caso de entrada de sonido) o reproducir 
desde él (en caso de salida de sonido) la di- 
gitalización, De esta forma la longitud del 
sonido se ve limitada por la cantidad de 
RAM libre. 

El segundo método es muy similar a éste, 
excepto en el hecho de que el proceso se re- 
aliza entre el chip DSP y la memoria extendi- 
do; de igual forma, nuestra aplicación debe 
alojar un bloque de memoria XMS mediante 
algún controlador XMS (Himem.Sys o com- 

tible). La longitud del sonido se encontrará 
limitada por tanto por la cantidad de memo- 
ria XMS libre 

En el tercer método se reservan dos zonas 
contiguas de memoria del mismo tamaño; la 
E/S del sonido se almacena en disco, y las 
dos zonas de memoria se usan como alma- 
cenamiento intermedio durante la E/S. De 
esta forma podemos grabar o reproducir un 
sonido cuya única limitación de longitud ven- 
ga dada por el espacio libre en disco. Este 
método requiere un driver diferente, el 
CTVDSK.DRV. 

Al programar la E/S de sonidos digitaliza- 
dos se suelen seguir los siguientes normas 
generales (asumiremos el uso de las librerías 
en lenguaje C): 

1%. Obtener la configuración de la tarjeta 
mediante la función GetEnvSetting(). De esta 
forma obtenemos el contenido de la variable 
BLASTER. 

2”. Chequear la configuración con las fun- 
ciones sbc_check_card(), sbc_test_int() y 
sbc_test_dma(). De esta forma se comprue- 
ba el puerto de E/S, la IRQ y el canal DMA, 
respectivamente, de la torjeta. 
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3". Reservar memoria y alojar en ella el dri- 
ver CT-VOICE.DRV. La zona de memoria 
debe comenzar en el offset cero del segmen- 
to. Para más información ver apartado “La 
segmentación de memoria en el PC”. 

4%. Llamar a la función civm_init(); asi ini- 
cializamos el driver y la tarjeta, activando 
también el altavoz 

A partir de aquí podemos realizar cual- 
quier proceso de digitalización; caso de que- 
rer grabar sonidos, se llamaría a las funcio- 
nes ctvm_inpull) o cvm_inputxms[) (según el 
modo de transferencia empleado). En caso 
de reproducir sonidos [en formato VOC), las 


La SB incluye el dri- 
ver SBTALKER.EXE 
para la conversión 
de texto a voz. 
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funciones serían ctvm_outputl) o ctvm_out- 
putemsí(). Por supuesto, en ambos casos ha- 
bremos reservado previamente una zona de 
memoria para almacenar en ella el sonido, 
y en caso de reproducción también es preci- 
so cargor el fichero VOC que hay que re- 
producir. Como observaréis, no necesitamos 
interpretar el formato del fichero VOC; el 
driver y las librerías nos ahorran ese trabajo, 
por lo que sólo necesitamos llamar a una 
función para reproducirlo. 
Para finalizar el proceso de E/S invocaría 
mos a la función ctvm_ stop(), y pora finali 
zor el programa liberaríamos la memoria re 


servada para el sonido, llamaríamos a la 
función ctvm_terminate() y por último libera- 
ríamos la memoria emple- 
ada por el driver. 
Como demostración in- 
FS cluimos el programa 
«Playvoc», que reproduce 
-. ficheros VOC en memoria 
| convencional, que no de- 
ben ser mayores de 64 Kb, También chequea 
el estado de la tarjeta, realizando compro- 
baciones sobre la ¡RQ y el canal DMA; una 
vez que está reproduciéndose el sonido, po- 
demos usar la tecla “P" para pausa, ”C” pa- 
ra continuar un sonido parado y “S” para fi- 
nalizar totalmente la salida de la 
digitalización. Para el correcto funciona- 
miento del programa, tendréis que definir la 
variable de entorno BLASTER 


LA SEGMENTACIÓN DE MEMORIA 
EN EL PC 

Los Intel 8086 son microprocesadores de 16 
bits; debido a esto no pueden, en teoría, ac- 
ceder a más de 64 Kb de memoria 
(216=65.536 bytes). 

Sin embargo, pueden acceder a un máxi- 
mo de 1024 Kb, expandiendo el rango de 
direccionamiento a 20 bits (220=1.048.576 
bytes). Para acceder a los direcciones de 20 
bits se necesita, por tanto, una forma de di- 
reccionamiento que se pueda utilizar desde 
los 16 bits del micro. La solución consiste en 
dividir la memoria en segmentos de 64 Kb 
cada uno; cada segmento comienza en lo 
que se denomina dirección de párrafo (es 
decir, divisible entre 16). El acceso a bytes 
individuales se realiza mediante un offset o 
desplazamiento, que es siempre relativo al 
comienzo del segmento; la unión de estos 
dos elementos crea una dirección segmenta- 
da, que opunta a un byte concreto de esos 
posibles 1024 Kb. Los sucesores del 8086 
(286, 386, etc.) han heredado este esquema 
de direccionamiento (por motivos de compa- 
tibilidad) en el modo Real. 


LA SINTESIS DE VOZ 

La SB incluye el driver SBTALKER.EXE para 
la conversión de texto a voz (text to speech), 
creado por unos expertos en el temo, First 
Byte, y licenciado a Creative Labs. Este driver 
permite pronunciar de viva voz frases y pa- 
lobras, siendo capaz de interpretar cadenas 
numéricas e incluso símbolos especiales co- 
mo $, +, -, etc; también nos permite controlar 


los 
pará 

metros de 

la síntesis de voz, 

como tono, volumen, veloci 

dad, etc. Al igual que con el resto de drivers 
de la SB, las funciones del SBTALKER nos 
permiten despreocuparnos del tratamiento 
de los datos que componen el sonido; dispo” 
nemos Únicamente de 3 funciones: sbts_init[), 
que comprueba e inicializa el driver; 
sbts_settings(), que configura los parámetros 
de la voz, y sbts_say(), que reproduce la ca 

dena de texto dada. Por supuesto, su pronun 

ciación es perfectamente inglesa, por lo que 
tendremos que jugar un poco con la fonética 
para conseguir una pronunciación más pare- 

cida a la española. Los parámetros que pode- 
mos modificar en la síntesis de voz son: 


«Género: O para Masculino, 1 para Femeni- 
no (sólo se soporta el primero) 

«Tono; 0 para Grave (Bass), 1 para Agudo 
(Treble). 

* Volumen: Valores de O a 9, 5 por defecto, 
»Pitch: Valores de O a 9, 5 por defecto. 

e Velocidad: Valores de Da 9, 5 por defecto. 


El programa de demos 
tración incluido, «Spe 
ech», muestra las diferen- 
o tes variaciones aplicables 
a la síntesis de voz; lo pri- 
mero que hace es compro- 
bar la existencia en me 
moria del driver SBTALKER. En caso 
afirmativo, el ordenador nos lo anunciará ver 
balmente y mostrará cuatro columnas con los 
parámetros de voz; podemos aumentar el va 
lor de cada uno de ellos con las telas “T” (pa- 
ra Tono), “V” (para Volumen), “P” (para Pitch) 
y “S” (para Velocidad). Asimismo podemos 
disminuir estos valores con estas mismas tedas 
más la teda “Shift”. Pulsando la barra de es: 
pacios oiremos un mensaje, afectado por los 
combios que hagamos a los parámetros de 
voz; pora finalizar el programa, pulsaremos 
lotecla “Esc” 


MUSICA FM 

La Sound Blaster incorpora un chip sintetiza- 
dor de música, llamado chip FM. Este proce- 
sodor sintetiza tonos musicales mediante un 


do lla 
mado Mo: 
dulación de 


Frecuencia [Frequency Mod- 
lation), que permite sintetizar diferentes ins 
trumentos definiendo los parámetros que con 
trolan la modulación. El chip FM soporta dos 
modos de síntesis: el Modo Melodía, con 9 
voces o sonidos musicales, y el Modo Ritmo, 
que incorpora 6 voces o sonidos musicales y 5 
ritmos fijos. Asociados a este tipo de música 
tenemos los ficheros CMF; para ejecutar estos 
ficheros necesitamos el driver residente 
SBFMDRV.COM, y al igual que con los fiche- 
ros VOC, existen unas normas cuya secuencia 
enumeramos: 

1%, Comprobar la existencia de la tarjeta 
mediante la función sbc_ check_card(). 

22. Cargar en memoria el fichero CMF. 

3”. Usar la función sbfm_init() para com 
probar que el driver se halla residente en 
memoria, y en ese caso inicializarlo. 

48. Llamar a la función sbfm_song_speedl), 
pasándole la palabra almacenada en el off 
set OCh del fichero CMF. Esto proporciona 
al driver la velocidad óptima de ejecución de 
la canción. 

5% Llamar a la función sbfm_instrument() 
con los parámetros almacenados en los off- 
sets O6h y 24h del fichero CMF; así informa 
mos al driver del número de instrumentos de 
la canción, y dónde encontrarlos. En caso de 
no llamar a esta función, el driver usa una 
tabla intema de 16 instrumentos 

Pasándole el contenido del offset 08h del 
fichero CMF a la función sbfm_play_music[) 
conseguiremos reproducir la canción. Una 
vez más el driver nos libera de tener que in 
terpretar y gestionar los datos del fichero. 

A partir de aquí la música sigue sonando 
“de fondo”, y nuestro programa puede mo: 
nitorizar el proceso de reproducción, e inte 
rrumpirlo momentánea o definitivamente me- 
diante las funciones sbfm_pause_music[) y 
sbfm_stop_music[), respectivamente. 

4 62. Antes de finalizar, 
MA llamar a la función 
sbfm_terminate() para 
resetear el driver. 

El programa «Cmf- 
Play» incluido es una 
buena demostración de 


La SB incorpora un 
chip sintetizador de 
música, el FM, que 
sintetiza tonos 
musicales mediante 
el método 
Modulación de 
Frecuencia. 


lo anterior: al indicarle un nombre de fichero 
CMF nos muestra el nombre de la canción, y 
en caso de existir, el nombre del autor y po- 
sibles comentarios incluidos en el fichero; ac- 
to seguido iniciará la reproducción de la mú- 
sica, con la tecla “P”, y podremos continuar 
con la tecla “C” y finalizar con la tecla “S”. 


LOS FICHEROS VOC 
Los ficheros VOC se hallan divididos en 2 blo- 
ques principales: cabecera y datos. El bloque 
de cabecera es pequeño, y su contenido es bá- 
sicamente informativo; el bloque de datos, por 
el contrario, incluye el sonido digitalizado y 
otros datos de interés. Veámoslo con detalle. 
Los primeros 20 bytes del fichero contienen la 
descripción del tipo de archivo; su contenido 
debe ser la cadena “Creative Voice File”, 1Ah. 
Los dos siguientes bytes contienen la posición 
de comienzo, dentro del archivo, del bloque 
de datos: su valor suele ser OO1Ah. Dos bytes 
más nos proporcionan el número de versión 
del formato VOC, suele contener el valor 
O10Ah, es decir, versión 1.10. Los dos últimos 
bytes contienen el código de identificación del 
fichero, mediante el cual podemos comprobar 
que efectivamente se trata de un fichero VOC; 
la fórmula consiste en hallar el complemento 
del número de versión del fichero y sumarle 
1234h. El resultado suele ser 1129h 

A partir de aquí tenemos el bloque de da- 
tos, que a su vez se divide en múltiples sub- 
bloques. El primer byte de cada subbloque 
indica el tipo de datos contenidos en dicho 
bloque, y los siguientes tres bytes nos infor- 
man de la longitud del subbloque actual 
¿Por qué existen varios subbloques? Porque 
en un mismo archivo de voz digitalizada 
pueden darse varios eventos: por ejemplo, 
puede haber un período de silencio en la di- 
gitalización, o un bucle de repetición (sobre 
todo en digitalizaciones de fragmentos musi- 
cales). De ahí que el driver necesite saber en 
cada momento la acción adecuada que tiene 
que realizar. He aquí los posibles tipos de 
subbloques: 

eTipo 0: Terminador. Indica que no existen 
más bloques después de él, y por tanto la re- 
producción del fichero acaba. 

eTipo 1: Datos de voz. Contiene los datos 
de la digitalización en sí, e incorpora una 
pequeña cabecera que informa al driver de 
la frecuencia de muestreo y del método de 
compresión usado en este bloque. 

eTipo 2: Continuación de voz. Continúa 
con los datos de voz del último subbloque. 
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eTipo 3: Silencio. Define un período de si- 
lencio en la digitalización. La longitud del 
período se incluye en los dos bytes siguientes 
a la longitud del bloque, y viene dada en 
unidades de ciclos de muestreo. 

*Tipo 4: Marca. Se trata de un bloque es- 
pecial, que define una marca en el fichero. 
Dicha marca puede ser usada para informar 
a nuestro programa de eventos especiales en 
el archivo de voz; los valores O y FFFFh están 
reservados para el driver. 

*Tipo 5: Texto ASCII. En este bloque se 
puede incluir cualquier texto que pueda ser 
de ayuda o información, como nombre del 
creador, o comentarios sobre el fichero. 

*Tipo 6: Bucle de Repetición. Se informa 
al driver del comienzo de un bucle que repi- 
te el sonido contenido entre el siguiente blo- 
que de datos y el siguiente bloque de final 
de bucle. 

*Tipo 7: Fin de bucle de repetición. Indica 
el fin del bucle de repetición, explicado en el 
tipo anterior. 


*Tipo 8: Bloque Extendido. Incluye atribu- 
tos del siguiente subbloque de datos, como 
frecuencia de muestreo, compresión, etc. 


LOS FICHEROS CMF 

El formato CMF se divide en tres bloques 
principales: cabecera, instrumentos y músi- 
co; el primero el que deberemos conocer me- 
jor. Veamos su contenido: los cuatro prime- 
ros bytes contienen la identificación del 
fichero, y debe ser la cadena “CTMF”; los 
dos siguientes nos informan del número de 
versión del formato CMF, suele ser 1.10 
(010Ah). A continuación tenemos, contenida 
en 2 bytes, la dirección de comienzo del blo- 
que de instrumentos, y en los dos siguientes hy- 
tes la del bloque de música; este dato es im- 
portante, ya que deberemos pasarlo al driver 
para que pueda reproducir la canción. Acon- 
tinuación, dos bytes nos informan del número 
de pasos del timer del sistema, equivalentes a 
un cuarto de nota. Los dos siguientes bytes nos 
sirven para obtener el tiempo (tempo) de la 
música, y poder variar la velocidad de la can- 
ción. Los seis siguientes bytes nos dan, en este 
orden, la dirección de comienzo del título de la 
canción, el nombre del autor y los posibles co- 
mentarios incluidos en el fichero; esta informa- 
ción se induye en formato ASCII, y caso de no 
existir, estos seis bytes estarían a cero. Des- 
pués hay una tobla de 16 bytes que nos indica 
cuál de los 16 posibles canales soportados por 
el driver FM se usa en la canción, poniendo a 
uno el byte correspondiente. Los dos siguientes 
bytes nos informan del número de instrumentos 
usados por la canción; este valor se pasa a la 
función sbfm_instrument() antes de reproducir 
la música. Por último, dos bytes más nos dan el 
valor del tempo usado en la canción, es decir, 
el ritmo. A partir de aquí se almacenarían, en 
coso de existir, los datos relativos al título de la 
canción, compositor y comentarios. 


CONCLUSIÓN 

Hasta aquí hemos llegado con la Sound Blas- 
ter; hemos repasado los problemas que se 
nos pueden presentar con esta tarjeta, y he- 
mos arañado un poco la superficie de la pro- 
gromación con la SB. Quedan cosas por ver, 
por ejemplo la programación del chip mez- 
dador o de las funciones Midi de la tarjeta; 
no obstante, esperamos haberos aclarado 
muchas dudas y solucionado algunos pro- 
blemas. Hasta la próxima. Y 


Jovier Guerrero 


SI TE GUSTAN LOS AUTODEFINIDOS 
Y TIENES ORDENADOR 


Diez 
a 


Z Sn = 0 
¿E URRACA 


ROM-BIOSÍ 


Finalizamos con el estudio de las funciones 
que proporciona la ROM-BIOS, destinadas a manejar 
y controlar el hardware del sistema. 


n los dos meses anteriores nos hemos 
dedicado a estudiar las funciones de 
diagnosis de la ROM-BIOS previas al 
arranque del sistema. Como ya expli 
camos en el primer artículo de esta serie de 
dicada a la ROM-BIOS, este elemento del PC 
realiza otras funciones muy importantes. Las 
funciones de la ROM-BIOS son fundamenta- 
les para cualquier ordenador. Estas funcio- 
nes incluyen las operaciones fundamentales 
para el uso satisfactorio del hardware de 
nuestro ordenador. Y son tan importantes 
que hasta el MS-DOS las utiliza. Todos los 
fabricantes de ROM-BIOS diseñan sus chips 
de acuerdo con las especificaciones que Mi- 
crosoft impone para su uso por el MS-DOS. 
Como es de esperar no todas las funciones 
del BIOS (sistema básico de entrada y salida 
de datos) están en la ROM-BIOS. Estas fun- 
ciones adicionales se cargan desde el disco 
cuando arranca el sistema operativo, más 
concretamente cuando se carga el archivo 
10.SYS o IBMBIO.COM dependiendo del sis- 
tema operativo MS-DOS que utilicemos (Mi- 
crosoft o IBM respectivamente). Algunas 
BIOS diseñadas para trabajar con el MS- 
DOS, pueden tener problemas cuando se 
trabaja con otro sistema operativo, como el 
0S/2 de IBM, ya que la BIOS no funciona 
en modo protegido. Algunas instrucciones 
del microprocesador no se pueden utilizar en 
modo protegido y algunas zonas de memo- 
ria no son accesibles, ya que están destina- 
das o son utilizadas por otros programas. 
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LAS INTERRUPCIONES 

Las interrupciones software son un mecanis 
mo por el cual se hacen llamadas a los servi 
cios que, en este caso que es el que nos inte- 
resa, provee la ROM-BIOS. 

Las interrupciones se identifican por un nú- 
mero hexadecimal. Cada interrupción es ca- 
poz de aportar información o realizar accio- 
nes determinadas dependiendo de los 
parámetros que se especifiquen. En un len- 
guaje de programación de alto nivel se llama 
a funciones o procedimientos que actuarán 
de diferente forma dependiendo del valor de 
los parámetros que se especifiquen; en una 
llamada a una interrupción los parámetros 
se deben especificar a través de los registros 
del microprocesador. Estos parámetros de- 
ben introducirse antes de llamar a la inte- 
rrupción. Una vez hecha la llamada se reali- 
zorá el cometido del servicio especificado de 
la interrupción. Si este servicio dewelve al- 
guna información, ésta se encontrará en los 
registros del microprocesador o en una di- 
rección de memoria especificada por los re- 
gistros. Habitualmente antes de llamar a una 
interrupción que modifique el estado actual 
de los registros, el contenido de éstos se al- 
macena en la pila, para después de la inte- 
rrupción restoblecerlos con estos valores ini- 
ciales. Si no fuera asi el programa 
continuaría su ejecución con datos incorrec- 
tos en los registros, lo que probablemente 
causaría un error y el consiguiente bloqueo 
de la máquina. 


Las interrup- 
ciones que dan ser- 
vicios proporcionados por » 
la ROM-BIOS se pueden clasificar 
en nueve grandes grupos: 


1.Interrupciones relativas al sistema. 
2.Interrupciones relativas al sistema de 
vídeo. 

3.Interrupciones relativas a los puertos de 
comunicaciones. 

4.Interrupciones que afectan a la impre- 
soro. 

5.Internypciones relativas al teclado. 
6.Interrupciones relativas al almacena- 
miento en disco. 

7.Interrupciones para el sistema de casete. 
8.Interrupciones relativas al temporizador 
(reloj) 

9.Interrupciones relativas al joystick. 


Interrupciones relativas 

al sistema 

Las interrupciones relativas al sistema no es- 
tán inicialmente creadas para que se llamen 
por los programas. Más que llamarlas se 
puede decir que se generan por diferentes 
causas. Una interrupción que afecta al siste- 
ma es la 00h, que es la denominada Divide- 


$ 


by-Zero. La CPU 

Mii llama a esta interrup- 

. ción si se encuentra en la cir- 

a cunstancia de que tiene que realizar 

una operación en la que el divisor es cero, 

cuyo resultado sería infinito, valor que no es 

posible representar. Esta circunstancia no 

sólo ocurre en operaciones aritméticas. Por 

ejemplo al manipular la pila cuando se está 

depurando un programa con un debugger. 

En algunas versiones del DOS aparecía el 

mensaje “Divide by zero” originado por es- 

ta interrupción al intentar acceder a un ar- 

chivo que no existía en el disco. En realidad 

el error ocurría en la conversión del número 

del cluster donde estaba el archivo a las co- 

ordenadas pista/cabeza/sector que son las 

que entienden las controladoras de disco. 

Aparentemente el mensaje de error apunta 

aun problema que no es el que realmente lo 
origina. 

Otra interrupción es la 02h (Non-Maska- 
ble) que es llamada por la CPU cuando en- 
cuentra un error de paridad en la memoria. 
Se llama a la interrupción 04h cuando se ha 
producido un error de desbordamiento 
(overflow o underflow] en una operación 
orilmética. La 15h, función 89h, permite po- 
ner al microprocesador en modo protegido. 


La interrupción 18h ejecuta el BASIC que 
hay en la ROM-BIOS de los ordenadores de 
IBM. En las ROM-BIOS de los compatibles 
no existe este módulo, por lo que si genera- 
mos esta interrupción recibiremos el menso- 
je “NO ROM BASIC. SYSTEM HALTED”. En 
los IBM esta interrupción se llama automá- 
ticamente si el sistema no puede arrancar 
desde disco. 


Interrupciones relativas al 
sistema de vídeo 
La interrupción relotiva al sistema de vídeo 
es la 10h y sus funciones y subfunciones se 
encargan de establecer el modo de vídeo, 
leerlo, escribir un carácter o una serie de ca- 
rocteres, estoblecer el aspecto del cursor, cam- 
biar la paleta de colores, obtener información 
sobre la SuperVGA, estoblecer la página de 
vídeo activa, pintar un pixel, etc. Esta interrup- 
ción es llamada muy a menudo, por no decir 
constantemente, y si no que se lo digan a los 
que hacen demos en lenguaje ensamblador. 


Interrupciones relativas 
a los puertos de comunicaciones 
Los interrupciones que son llamadas al utili- 
zar los puertos serie son tres, la OBh, OCh y 
14h. Se llama a las dos primeras cuando se 
están utilizando las líneas de interrupción 
(IRQ) 3 y 4, correspondientes al uso de los 
puertos COM1/COM3 y COM2/COMA 

La interrupción 14h, se encarga, con sus 
correspondientes funciones de inicializar los 
puertos de comunicaciones, escribir y leer 
caracteres a y desde los puertos y obtener el 
estado de los mismos. 


Interrupciones relativas 

a la impresora 

Estos interrupciones son utilizados por los 
programas para, por ejemplo, imprimir el 
contenido de la pantalla, labor que la realiza 
la interrupción 05h, escribir un carácter en la 
impresora, iniciolizar el puerto de la impre- 
sora, y obtener el estado de la impresora. 
Todas estas últimas acciones las realiza la in- 
terrupción 17h a través de sus diversas fun- 
ciones. 


Interrupciones relativas al teclado 
Las interrupciones relativas al teclado se uti- 
lizan para detectar cuándo se ha pulsado 
una tecla (Int 09h) para después interceptar- 
la con la Int 4Fh. La interrupción 16h con sus 


funciones se encarga de leer un carácter del 
teclado, leer el estado del teclado y ajustar el 
retardo de repetición de la pulsación sucesi- 
va de una tecla, además de otras. 


Interrupciones relativas 

al almacenamiento en disco 
Indudablemente las interrupciones destina- 
das al manejo de los discos son las más nu- 
merosas. Con más exactitud lo que es más 
numeroso es el número de servicios que 
aportan, La interrupción 13h con sus respec» 
tivas funciones se encarga de restablecer ha- 
cer un reset) la controladora de los discos, 
obtener el estado del sistema de disco (si ha 
ocurrido un error, si el disco está protegido 
contra escritura, si la unidad no está prepa- 
rada, etc.), verificar, leer y escribir sectores 
del disco, formatear una pista del disco, re- 
colibrar la unidad de disco, diagnosticar la 
memoria de la controladora, aparcar las ca- 
bezas del disco duro, y otras mucho más es- 
pecíficas y complejas. 


Interrupciones 

para el sistema de casete 

En aquellos años en los que el IBM-PC origi- 
nal funcionaba con unidad de cinta de case- 
te se utilizaba la interrupción 15h con sus 
servicios especializados para poner en mar- 
cha y parar el motor de la unidad y leer y 
escribir bloques de datos de/a la cinta. No 
hoy que decir que esto quedó para el anec- 
dotario, pero se sigue manteniendo la inte- 
rrupción, tal vez por motivos nostálgicos. 


Interrupción relativa 

al temporizador (reloj) 

Esta interrupción, la 1Ah, da servicios como 
por ejemplo leer y establecer los valores del 
reloj en tiempo real del sistema, leer y esta- 
blecer la fecha del reloj y establecer una 
alarma, además de otras. 


Interrupción relativa al Bid 
La interrupción 15h a través de su función 84h 
y subfunciones 00h y 01h permite la lectura 
del estado y las coordenadas del joystick. 

Y con la descripción de estas funciones da- 
mos por finolizada la serie de artículos dedi- 
cado al funcionamiento de este elemento tan 
importante en un ordenador, la ROM-BIOS. 
Espero haberos servido de ayuda. Y 


José Dominguez Alconchel 


Pemanía 95 


BERNOULL 230 DE IOMEGA 


omega acaba de lanzar una nueva versión de su popular unidad 
| de disco removible Bernoulli. El Bernoulli 230 puede almacenar has- 

ta 460 Mb en un único disco utilizando sofware de ión como 
Stacker o SuperStor, lee y escribe discos Bernoulli de 35, 65, 90, 105 y 
150 Mb, tiene un tiempo de acceso efectivo de 18 milisegundos, una ve- 
locidad de transferencia de datos de 1.93 Mb/s, posee interfaz SCSI 2 
con terminación e identificación de ID y, como colofón, las cabezas lec- 


toras llevan 
un sistema de 
limpieza au- 
tomático. El 


Bernoulli 230 se presenta en tres versiones, una externa que incluye ca- 
ble SCSI y drivers para Pc y Mac, una interna y el Bernoulli Dual, un sis- 
tema que permite 460 megas de almacenamiento o 220 con sofware 
de compresión. Los discos pora Bernoulli 230 tienen una garantía de 5 
¡años y soportan impactos como una caída desde 2,40 metros de altura, 


MEDIA VISION LLEGA A ESPAÑA 


edia Vision es la segun- 
da compañía en el ran- 
king de las empresas de- 


dicadas al audio en el PC. Acaba 
de presentarse en España y de 
aquí a finales de año sacará al mercado una completa gama de 
productos. Las tarjetas de audio comenzarán con Pro Sonic 16, 
16 bits y compatibilidad Sound Blaster Pro, seguirá Media Vision 
Sound Premium 3D, 16 bits con sonido SRS 3D, y PRO 3D, con 
las mismas coracterísticas que Premium 3D pero con Wavetable 
induida. Junto a estas placas de audio se venderán varios kits 
multimedia: MV 110 y MV2100 cuentan con un lector CD-ROM, 
tarjeta de sonido de 16 bits y 4 a 9 títulos en CD. Por último ha- 
blaros de la unidad CD Rom externa y portátil ReNO modelo MY 
0400 SE, un lector con interfaz SCSI 2 de doble velocidad que se 
puede emplear tanto en Mac como en Pc y que cuenta con unas 
prestaciones muy elevadas 


FE DE ERRATAS 


El precio de la tarejta MiroVideo DI comentada en el número 23 es 
de 44.500+I.V.A. sin Premiere y de 57.800 con él. Y no de 128.845 


como se indicó por error. El culpable ha sido “formateado”. 
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ENCICLOPEDIA DURVAN EN CD ROM 


icronet S.A., empresa 
afincada en Madrid, y 
vieja conocida de estas 


páginas por tratarse de una de las 
compañías pioneras en software 
propio en CD-ROM, ha llegado a 
un acuerdo con la editorial Durvan 
para la próxima publicación en 
formato compacto. El CD-ROM es- 
tará dividido en cuatro secciones, 
al estilo del conocido “Bookshelf”: 
enciclopedia multimedia, con cer- 
ca de 30.000 entradas enciclopé- 
dicas, galería multimedia, con más 
de 4.000 ilustraciones a todo co- 
lor, 500 fragmentos sonoros y ví- 
deos digitales, diccionario espa- 


ñol, con más de 70.000 voces, 
diccionario multilingie, con más 
de 160.000 términos en alemán, 
francés, portugués e italiano. El 
Diccionario enciclopédico Durvan 
funcionará bajo Windows 3.1 o 
superiores y, por supuesto, incluirá 
funciones de hipertexto. 


icrografx ha entrado en 
el mercado del “edu- 
tainment”. Y junto con 


la compañía americana Crayola 
ha desarrollado dos paquetes de 
software para Windows: «Ama: 
zing Art Adventure» y «Art Stu 
dio». El primero está pensado 
PICTURE PUBLISHERA - pora niños de 3 a 6 años e in- 
pr] duye desde imágenes para colo 
rear hasta entretenidos juegos que estimulan la creatividad. Entre 
las opciones más curiosas está la de crear “monstruos” que per- 
mite diseñar más de 4.000 criaturas diferentes. También incluye 
funciones de audio a través de las capacidades multimedia de 
Windows 

«Art Studio» es el primer programa de dibujo para niños de 6 a 
12 años y permite hacer desde invitaciones para fiestas hasta di- 
plomas, etc, Su utilidad más destacada es el Picture Show Maker, 
con el que se pueden diseñar animaciones tipo dibujos animados. 

Pero Micrografx no ha olvidado a los mayores. Los profesio- 
nales del diseño gráfico en Pe verán pronto la versión 5.0 del «Pic 
ture Publisher», que tiene como características un “deshacer infi- 
nito”, un editor de comandos para hacer macros y retocar 
imágenes, una función para trabajar a baja resolución, más rá- 
pido, para lue- 
go cambiar los 
resultados a al- 
ta resolución, 
menús de bur- 
bujo, visualiza- 
ciones previas 
mejoradas y 
muchas nuevas 
utilidades. 


WINGMAN Y WINGMAN EXTREME DE LOGITECH 


os nuevos joysticks se incorporarán a la familia de hard- 

ware Logitech para el entretenimiento: WingMan y Wing- 

Man Extreme. El primero posee un gatillo y un botón para 
el dedo pulgar, soportando todos los juegos que exigen dos boto- 
nes, y además en su base lleva un 
control de potencia para los pro- 
gramas que lo precisen. El modelo 
WingMan Extreme es totalmente 
compatible Thustmaster y lleva un 
botón pora mirar fuera de la cabi- 
na en los simuladores de vuelo en 
cualquier posición. Estos joysticks 
Logitech han sido diseñados ergo- 
nómicamente. Sus botones de go- 
ma y peso mayor que los mandos 
hobituales los hacen especialmente 
útiles pora los aficionados a los si- 
muladores de cualquier tipo. 


S. BLASTER 2.0 “UTE 16 Sound BLASTER 
Value Edition — MultiCD ASP 16 MulticD 


sou Vllren 


AWES: 


DISCOVERY CD 16 


Sound BLASTER 
16 SCSI-2 ASP 


BLASTER Pro 
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Where in the World is Carmen Sandi 


Carmen Sandiego es la 
protagonista de una serie de 
programas que han cosechado 
un gran éxito. Muchos hemos 
sido los que la hemos tenido 
que buscar a través del tiempo 
y por todo el mundo. Una 
búsqueda eso sí, muy divertida 
y repleta de cosas nuevos. 


N o cabe ninguna duda: los 


programas educativos de 
Broderbund son de los mejores 
en su campo. Y ahora tenemos 
una versión en CD-ROM de es- 
tas aventuras por todo el mundo. 


TRAS LA PISTA 
CORRECTA 
El desarrollo del juego es de so- 
bra conocido por todos vosotros, 
al menos así lo espero. No obs- 
tante, para aquellos que no lo 
conozcúis os lo contamos. Adop- 
tomos el papel de un detective de 
la compañía ACME, al que se le 
asignan una serie de casos para 
resolver. Todos ellos están unidos 
por un denominador común: los 
integrantes de una banda de la- 
drones, VILE, se dedican a robar 
importantes piezas. Nuestra mi- 
sión consistirá en recorrer diver- 
sos lugares del mundo en busca 
del malhechor, al que debere- 
mos capturar siguiendo las pis- 
tos que nos ofrezcan los habitan- 
tes de estos lugares, así como los 
informadores que la compañía 
tiene dispersos por el mundo. 
Dichas pistas suelen venir da- 
das la mayoría de las veces de 
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Aprender y divertirse 


una manera críptica, lo que nos 
obliga a poner en marcha todas 
nuestras dotes detectivescas pa- 
ra descubrir lo que nos quieren 
decir. Para ayudamos, contamos 
con un terminal conectado cons- 
tantemente con los ordenadores 
de ACME que nos proporciona 
la información necesaria para 
resolver los casos. Podemos en- 
viar una descripción del sospe- 
choso con el fin de obtener una 
orden de arresto (imprescindi- 
ble), podemos mirar los dossiers 
de los presuntos miembros de VI- 
LE o echar un vistazo a los ca- 
racterísticas más importantes de 
cada país que aparece en el pro- 
grama. 

También tenemos la posibilidad 
de viajar a cualquier punto del 
globo en pocas horas mediante 
un sistema destinado al efecto. 


DIVERSION PARA TODA 
LA FAMILIA 

Parece lógico suponer que el he- 
cho de que aparezca una ver- 
sión en CD-ROM de un progra- 
ma que ya saliera al mercado en 
disquete hace algún tiempo, su- 
pone una serie de mejoras en el 


producto. Para empezar, los grá- 
ficos en SVGA nos permiten unas 
fotografías de los lugares que vi- 
sitamos más detalladas, hacién- 
donos creer que lo que tenemos 
ante nuestros ojos es realmente 
una fotografía. También se ha 
aprovechado la capacidad del 
CD para incluir cerca del doble 
de dichas instantáneas, 15 nue- 
vos países para visitar ahora 
hay cerca de 60), más pistas pa- 
ra hacer el juego más entreteni- 
do (el número asciende a 3.600) 
y más animaciones de los perso- 
najes. Además, en el paquete 
también se incluye un libro dE re- 
ferencia en el que se dan deta- 
lles de los países que existen ac- 
tualmente. 

Para hacer la cosa más clara y 
entretenida, cada lugar que visi- 
temos tiene su propia melodía, 
escogida de entre lo más repre- 
sentativo del país, así como al- 
gunas pistas realmente curiosas: 
todas ellas constituirán diversas 
ayudas en idiomas distintos (ale- 
món, español, árabe...). Mencio- 
nar en este aportado el hecho 
desafortunado de que el juego 
no está traducido al castellano, 


T. Sonido: Compatible 
Sound Blaster 


todo tanto las voces como los 
textos están en inglés. Este he- 
cho, en un programa que está 
pensado para que toda la fami- 
lia disfrute perjudica especial- 
mente a los más pequeños, que 
en principio son los que más de 
frutarían. No obstante, y a pesar 
de todo creemos que los progra- 
mas de esta serie siguen siendo 
muy instructivos, pues al mismo 
tiempo que se aprende podemos 
jugor y divertirnos. Y 
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- Una sabia mezcla 
Dark Legions 


A muchos es posible que os 
oburran los juegos de 
estrategia. Quizá se deba al 
hecho de que en estos juegos 
se ha de planificar la acción, 
pero sin realizarla uno mismo. 
Ahora bien, la cosa cambia 
cuando uno puede elegir y 
además ponerlo en práctica 
con un joystick. 


ves bien, esto es más o 

menos lo que ocurre con 
«Dark Legions». Á primera vista 
parece una mezcla de juego de 
estrategia y olgo de rol. Pero, 
cuando comenzamos a jugar nos 
damos cuenta de que el compo- 
nente rol desaparece, y la estra- 
tegia queda bastante reducida 
por la aparición del componente 
arcade. De este modo, el pro- 
grama resulta mucho más atrac- 
tivo porque a la vez que diseña- 
mos complejas estrategias, las 
podemos llevar a cabo nosotros 
mismos. 


EL JUEGO 

«Dark Legions» se asemeja bas- 
tante a dos juegos de tablero 
muy conocidos: el ajedrez y el 
“Stratego”. El objetivo del juego 
es conquistar al personaje de 
nuestro rival que lleve la Esfera 
del Poder. Para proteger a dicho 
personaje podemos rodearlo de 
un número determinado de seres 
(el máximo es 100) que se en- 
corguen de combatir contra los 
soldados del lado contrario. Di- 


chos personajes han sido saca- 
dos de los libros de fantasia, y 
son un total de 16, entre los que 
se incluyen guerreros, orcos, ma- 
gos, ladrones, demonios, ele 
mentos, fantasmas o espectros, 
entre otros. Cada uno posee una 
serie de caracteristicas que los 
hacen idóneos para la lucha 
contra determiandos rivales. 
También están los onillos que 
otorgan más poderes a los lu- 
chadores que los usan, así como 
trampas que reducen la fuerza 
de los seres que caen en ellos. 

Existen tres modalidades de 
juego. Una es la que nos enfren- 
tará a la máquina. Podremos 
elegir el grado de dificultad que 
afectará a la capacidad de to- 
mar decisiones por parte de 
nuestro rival, así como el terreno 
de los cerca de veinte que «Dark 
Legions» incluye. 

Otra en la que dos personas 
pueden ¡jugar en el mismo orde- 
nador, y una tercera en la que a 
través de la línea telefónica po- 
dremos jugar contra otro amigo. 


En todos los casos podremos sal- 
var o cargar una partida en 
cualquier momento, así como 
modificar valores determinados 
(configuración de teclado, soni- 


do...) 


NUESTRA OPINION 

«Dark Legions» es un gran pro- 
grama, a la altura de las últimas 
producciones en las que se ha 
visto envuelta SSI. La labor reali- 
zada por un grupo de progra- 
mación de reciente creación lla- 
mado Silicon Knights ha sido 
espléndida, más propia de gente 
que ya lleva un tiempo reolizan- 
do juegos que de alguien que 
acaba de empezor en este opa- 
sionante mundo. Uno de los prin- 
cipoles aspectos del juego es la 
excelente calidad de los gráficos, 
especialmente los de los perso- 
najes que aparecen. Todos han 
sido diseñados sin olvidar un de- 
talle. En cuanto a la animación, 
los personajes se mueven en dos 
frentes: uno en el tablero tridi- 
mensional y otro en una vista aé- 
rea cuando luchan. Pues bien, 
algunos de los primeros son real- 
mente espectaculares, como el 
del elemento del agua o el zom- 
bie, que estamos seguros os ha- 
rón producir algún que otro sig- 
no de exclamación. Y los 
segundos son 
igualmente buenos, 
máxime si tenemos 
en cuenta que el 
programa presenta 
en esta fase un sis- 
tema de “zoom” 
que hace que la 
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imagen se amplíe cuando los 
contendientes están próximos o 
que se aleje cuando ocurre lo 
propio. Y por último comentare- 
mos otro aspecto importante, el 
del sonido. Disfrutaremos de di- 
ferentes melodías que ambientan 
todo el escenorio por el que nos 
movemos, así como una amplia 
y variada gama de efectos sono- 
ros: gritos, voces asesinas o gol- 
pes. En definitiva, un maravilloso 
programa, igual en todos los as- 
pectos a su hermano de disque- 
te, con el que pasaréis muchas 
horas de diversión. Y 
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Los laberintos d 
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The Psychotron 


Controlar la mente humana ha 
sido siempre el sueño de todos 
los regímenes dictatoriales de 
la historia. La antigua Unión 
Soviética estaba en ello cuando 
le llegó el crack2 económico. 
Para salir de su angustiada 
situación vendieron la máquina 
que habían construido y que 
era capaz de dominar la mente 
al “amigo americano”. Aquí 
comienza la historia del 
Psicotrón. 


E n «The Psychotron» el juga- 
dor actúa en primera per- 
sona tomando el rol de un habili- 
doso agente de la Agencia 
Central de Inteligencia omerica- 
na encargado de localizar la 
máquina. ¿Localizar? Sí, amigo 
lector, bola porque en el via- 
¡e entre Rusia y Estados Unidos 
el aparatito se ha perdido. ¿Ha- 
brá caído en manos de algún 
científico loco? Con toda proba- 
bilidad. 


VIDEO Y SONIDO 
DIGITAL 

«The Psychotron» es el primer 
programa de Merit que aparece 
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en nuestro país. Y la verdad es 
que resulta un producto muy pe- 
culiar, En primer lugar llama la 
atención el hecho de que única- 
mente funcione bajo entorno 
Windows. 

Esto es debido a que hace un 
uso extensivo de las extensiones 
Video for Windows de Microsoft, 
ya que todo el programa cuenta 
con imagen real digitalizada y 
sonido igualmente capturado. 
Con VFW instalado y el Transmi- 
sor de medios podréis ver casi to- 
das las películas que aparecen 
en el CD-ROM en formato AVI 

Claro, que este aspecto visual le 
da a «The Psychotron» un inme- 
jorable aspecto. Las ventanas se 
animan en cuanto “pinchamos” 
sobre ellas y aparecen los perso- 
nojes con los que tendremos que 
dialogar. 

¿Cómo es posible conversar 
con una imagen grabada? El sis- 
tema elegido por los programa- 
dores es hacer que aparezca un 
menú con las preguntas disponi- 
bles y que el jugador elija. El CD 
selecciona en consecuencia el 
fragmento de vídeo que se va a 
reproducir. 


e la mente 


UNA INVESTIGACIÓN 
LABORIOSA 


Así, el juego consiste en entrevis- 
tar, entre comillas, a los perso- 
najes que encontramos por el ca- 
mino y sacarles las pistas 
necesorios para descubrir el mis- 
terio. «The Psychotron» no es un 
programa demasiado largo pe- 
ro sí bastante dificilillo. Como al- 
guno de los integrantes de la 
aventura se niegue a revelarnos 
sus secretos nos va a costar su- 
dar hasta poder arrancárselos 
El mayor problema que nos en- 
contramos con «The Psychotron» 
es que está completamente en in- 
glés, texto, voces... todo. Hace- 
mos excepción de las instruccio- 
nes de instalación que han sido 
traducidas al castellano e inclui- 
das en el interior del paquete. Y 
hay que hacer una seria adver- 
tencia a los que lean pero no ha- 
blen inglés, las claves de la solu- 
ción del misterio se encuentran 
en los diálogos de los persona- 
jes y éstos no aparecen reprodu- 
cidos en texto durante el juego. 
Eso sí, es posible repetirlos una 
y Otra vez hasta entenderlos. En 
resumidas cuentas, «The Psycho- 


_ = , : 


| RAM: 
4 MEGAS 


cru: 
4865X 
T. Gráfica: 

| VGA 
T. Sonido: Windows 
compatible 
Windows: 3.1 


tron» posee un argumento atrac- 
tivo y un aspecto visual bastante 
espectacular. Pero su mayor 
hóndicap es el idioma. Una pena 
que nos hace pensar en si no hu- 
biera sido posible, al menos, ha- 
cer aparecer una opción en el 
menú de instalación para que los 
textos hubieran aparecido simul- 
táneamente con las voces. Ha- 
bría simplificado la comprensión 
de la trama y, aumentado las 
ventas del juego. Y) 


Javier de la Guardia 


L 


ANTALLA Osierta 


a cara oculta de la CIA 
PRA CENTRAL INTELLIGENCE 


Descubrir los entresijos que rodean a organizaciones de seguridad tan importantes como la CIA o el KGB es algo 
que se encuentra al alcance de unos pocos privilegiados. Sin embargo, de la mano de Ocean todos aquellos que 
poseáis un lector de CD-ROM podréis meteros en la piel de uno de sus agentes en una misión muy arriesgada. 


Lo historia del programa comienza en la isla 
de Sao Madrigal, cercana a la costa de Bra- 
sil. Su presidente ha desarrollado una políti- 
ca económica con la que la industria ha cre- 
cido comerciando con Occidente. Pero la isla 
sufrirá un golpe de estado, rompiéndose así 
todos los contactos con Occidente y comen- 
zondo su relación con China. 

Es aquí donde el largo brazo americano de 
la justicia interviene, para intentar restaurar 
la democracia en la isla, movido no por fines 
humanitarios, sino por los beneficios que 
pierde con el nuevo régimen. Sin embargo 
la cosa no va a ser tel pues una interven- 
ción directa en estos momentos podría supo- 
ner una guerra entre los partidarios de un ¡e- 
fe y del otro. Se necesitarán agentes 
infiltrados para derrocar a los que están en 
el poder. Nosotros estaremos al mando de 
este grupo de infiltrados. En total son 24 
agentes y tres especialistas repartidos en tres 
grupos: militares, políticos y propagandistas 
asumiendo identidades falsas. 

Elegir con cuidado las acciones que hay 
que llevar a cabo con cada sección en el mo- 
mento oportuno será vital, pues de ello de- 
pende que aquellos que dieron el golpe de 
estado caigan o se mantengan cada vez con 
más fuerza 

Antes de comenzar la misión, podemos ele- 
gir el grado de dificultad seleccionando 
nuestro rango. De ello depende el momento 
en el que comenzamos la aventuro, y por 
tanto, el grado de asentamiento del nuevo 
gobierno así como del número de seguido- 
res. Cuanto más esté aceptado el grupo de lo 
oposición, más trobojo nos costará derro- 
carlo, y cuanto menos, más sencillo será, ya 
que el pueblo permanecerá en una posición 


Sound Blaster Pro 
ESTRATEGIA 


neutra. De todas formos, no penséis que en 
el grado de dificultad más bajo la tarea será 
sencilla, pues algo tan complejo como tomar 
el control de un país exige una preparación 
cuidadosa y una vigilada ejecución 

El resto del programa está bostante bien. Pa- 
ra los gráficos se ha recurrido a numerosas 
digitolizaciones, pues la mayoría de los es- 
cenarios son estáticos, con lo que se puede 
aprovechar esta circunstancia para hacer 


més real la aventura. En el aspecto sonoro 
destacan los numerosos efectos sonoros, así 
como las melodías de presentación, propias 
de una producción del más alto nivel, Desta- 
cor igualmente la originalidad del progra- 
mo, es el primer juego que nos introduce en 
los entramados de la CIA. Además, apenas 
necesitaremos espacio en nuestro disco duro 
(sólo unos Kb pora las partidas y el fichero 
de configuración), algo que se suele dar por 
supuesto en programas lu CD aunque la re- 
alidad luego sea otra. Y para finalizar, un 
hecho que no podemos dejar pasar, y es que 
los textos que aparecen en pantalla no han 
sido traducidos al castellano, lo que supone 
añadir una pequeña dificultad más a la ya 
de por sí compleja misión 


EN RESUMEN: 

Un juego de estrategia en el que se ha cui- 
dado sobre todo la trama que da vida al 
programa, dejando quizás de lado otros as- 
pectos (principalmente el gráfico en todo 
aquello que no son digitalizaciones). Reco- 
mendable para aquellos que gusten de ser 
agentes en una misión a vida o muerte. Y 
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El juego de billar definitivo 


TEAM 17 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 
SIMULADOR/ARCADE 


Una de las compañías con mayor proyec- 
ción de futuro, Team 17, nos sorprende una 
vez más con un programa de gran calidad 
fécnica. Se trata de un juego de billar, con 
gran cantidad de opciones para proporcio- 
nar el máximo divertimento al jugador. 


No es éste el primer programa que intenta si 
mular en un ordenador una partida de billor, 
pero sí el que lo hace con más opciones. Para 
empezar, incluye la posibilidad de que varios 
jugadores puedan disputar una partida al mis- 
mo tiempo (hasta un total de 8 jugadores) 
También incluye nueve tipos de juegos dife- 
rentes, entre los que encontramos billar ameri- 
cano y billar inglés de 8 y 9 bolas, y otros me- 
nos populares como uno en el que en coda 
golpe cada jugador debe meter una bola o 
perderá una de las tres vidas con los que em- 
pieza, otro para un solo jugador en el que lo 
que cuenta es el tiempo que se tarda en intro- 
ducir todas las bolas en las troneras, u otro en 
el que podremos definir la posición de las bo- 
las y en el que no existen reglas de ningún tipo. 
Además, tenemos la oportunidad de elegir 
uno de los tres tipos de competición que el pro- 
grama incorpora. Éstos son: individuales (par- 
tidas al mejor de 1, 3 ó 5 juegos), desafío [en 
el que tendremos que enfrentarnos a oponen- 
tes controlados por la máquina) y por último el 
modo torneo, en el que podremos elegir el nú- 
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ARCADE POOL 


mero de rondos, así como el de participantes 
Así pues, muchas opciones. Sin emborgo, ha 
habido un fallo que nos cuesta perdonar, se 
han olvidado de incluir el billar español 

Si pasamos por alto este hecho, nos queda 
un programa correctamente realizado. En el 
aspecto gráfico, aunque un juego de billar no 
necesita alordes, creemos que se podría ha- 
ber incluido alguna vista aparte de la aérea 
de plano picado. No obstonte el sistema de 
presentación es suficientemente atractivo, y 
odemás cumple a la perfección su función. En 
cuonto ol sonido, aquí sí que no hay nada que 
objetar, pues a los fípicos ruidos del golpeo de 
los bolas, se une una melodía en el menú y los 
oplousos y gritos del público. Si además el mo- 
nejo es sencillo a la hora de ejecutar algún gol- 


1D SOFTWARE 
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pe (el programa nos muestra la trayectoria que 
seguirá la bola blanca) y la adicción es alta, 
tenemos un juego reolmente entretenido. 


EN RESUMEN: 

Los programadores de Team 17 nos demues- 
tran que saben de juegos. A los recientes éxi- 
tos, «Alien Breed» o «Body Blows», se suma 
ahora «Arcade Pool». Buen sonido, gráficos 
correctos y una alta adicción son sus cartas 
de presentación. Y 
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SPEAR OF DESTINY 


Los clásicos nunca mueren o al menos así lo 


creemos con «Spear of Destiny», la conti- 
nuación de un programa que sentó las ba- 
ses de los juegos del futuro. Hablamos na- 
turalmente de «Wolfenstein 3D», realizado 
por los archiconocidos id Software. 
Cuando un 


¡roma obtiene un éxito impor- 
tante en el mercado de los videojuegos, la 
compañía que lo ha creado suele sacar a la 
venta alguno més basado en el mismo sistema 
de juego. Éste es el coso de «Spear of Des- 
tiny», cuyo parecido con «Wolfenstein 3D» es 
más que obvio. Sin embargo, esto no supone 
en el cien por cien de los casos que vaya a ser 


malo, pues siempre se pueden incorporar al- 
gunas mejoras que hagan algo más atractivo 
el producto. Para empezar, en «Spear of Des- 
tiny» vamos a tomar el control de “B.J.” Blaz- 
kowicz, uno de los mejores espias-merceno- 
rios de los aliados. Fecha: durante la ll Guerra 
Mundial. Lugar: una de las torres del castillo 


de Wolfenstein. Objetivo: recuperar la lanza 
que atravesó el costado de Jesucristo cuando 
estaba en la cruz, y que según la leyenda otor- 
ga gran porer a quien la posea, en este coso, 


Siete nuevos retos 


VIRGIN 

Y. COMENTADA: VGA 16 Colores, 

Sound Blaster 

SIMULADOR 

Por si alguien se había aburrido ya de los 
circuitos incluidos en el juego, los chicos 
de Virgin nos proporcionan ahora siete 
circuitos más en los que poder dejamos la 
piel... y parte de la carrocería de nuestro 
millonario vehículo. 


Siguiendo la moda impuesta de poder com- 
pletar un juego con actualizaciones periódi- 
cas este fantástico simulador de carreras de 
IndyCar no podía ser menos, ya que siete 
nuevos y variados escenarios en Estados Uni- 
dos, Australia y Canadá se unen a los ocho 
que ya vienen con el juego de serie. Además 


INDYCAR CIRCUITS 


tombién se incorpora una actualización del 
programa con unas pequeños utilidades que 
nos permitirán salir de una carrera cuando 
hayamos tenido un accidente, salvar los re- 
sultados de las carreras en un fichero en dis- 
co, editar las repeticiones de los momentos 
más interesantes, y configurar la utilidad de 
impresión 

Los circuitos son realmente espectaculares, 
ya que cuentan con todos los ingredientes 
necesarios: chicones, curvas en horquilla, 
pista estrecho, etc., y además son lo sufi 
cientemente variados como para obligarnos 
a vigilar minuciosamente los combios que re- 
alicemos en nuestro vehículo, ya que corre- 
remos tonto en circuitos urbanos como en 
otros situados en pleno desierto, y rizando 


hasos de un clásico 


Hiler y su ejército. El sistema de juego de 
Spear of Destiny» es fácil de manejar. Con- 
sisle en una ventana en la que se desarrolla la 
'occión en primera persona, más un pequeño 
marcador en la parte inferior en el que se 
muestra la cantidad de vida y munición que 
nos quedo, si disponemos de una llave, el piso 


| dela torre donde estamos, y la puntuación ac- 
lol. Antes de comenzar podemos elegir el 
grado de dificultad entre cuatro posibles, que 
delerminará la presencia de enemigos así co- 
mosu grado de acierto con un arma de fuego. 

El juego consta de veinte niveles o pisos, un 
útscensor permite ir a otro nivel superior. Ten- 
demos que matar a algunos nazis, recoger 
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comida, armas u objetos que nos darán pun- 
tos. Como coracterísticas destocaremos la per- 
fecta ambientación, el espectacular sonido, y 
sobre todo un scroll de pantalla muy suave. 


EN RESUMEN: 

Si «Wolfenstein 3D» os gustó, «Spear of Des- 
finy» no os defraudará. Un scroll suave, grá- 
ficos coloristas y sonido espectacular lo hacen 
uno de los mejores en su género. Y 
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aún más el rizo, en la misma pista de despe 
gue de un aeropuerto acondicionada para 
la ocasión 


EN RESUMEN: Si a todo esto le añadimos 
que el manual está muy bien traducido y 
nos ofrece detalles concretos de la conduc- 
ción en cada circuito, podemos decir que te- 
nemos en nuestras manos una guía impres- 
cindible para seguir disfrutando de «Indy 
Cor Racing». 


Carmelo Sánchez 
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Tras el gran éxito de «The Lawnmower Man» tanto en el cine como en los ordenadores, 
parecía cantada la aparición de una segunda parte en ambos medios. 


La película todavía tardará un tiempo en ver la luz, mientras que el programa de PC que 
llevará por nombre «Cyberwar» ya está listo para invadir los ordenadores de todos 


aquellos que posean un lector de CD-ROM. 


a historia de «Cyberwar» arranca en 
el momento en el que terminaba el filme 
“El Cortador de Césped”. Si recordáis, 
la película acababa con el sonido de 
todos los teléfonos del mundo, tol y como ha: 
bía pensado hacer Jobe al convertirse en 
energía pura y meterse en la red neural del 
ordenador de la empresa VSI. El Dr. Angelo, 
asombrado con tan inesperado aconteci- 
miento, se queda de piedra justo en el mo- 
mento en el que se iba a vivir a otro lugor 


CONTRA UN CYBER-DIOS 

Dentro de la red de ordenadores mundial, el 
tiempo pasa más deprisa de lo que Jobe po 
día pensar. Unas semanas de su nuevo mun- 
do son tan sólo unos segundos en el mundo 
real en el que habita el Dr. Angelo. Como 
consecuencia de ello, en un espacio de tiem- 
po relativamente corto pora Angelo, Jobe ha 
sido capaz de crear una ciudad muy com- 
pleta. Y pora defenderla, ha diseñado una 
serie de personajes que le ayudarán a de- 
fenderla de posibles intrusos, todos ellos rea- 
lizados a portir de los recuerdos del padre 
McKeen, de Joke Simpson, el Dr. Timms o 
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Rosco. Y todo para destruir a la persona que 
le dio los poderes que ahora posee, el Dr 
Angelo 

Pora ello, ha secuestrado a Peter Parkette 
y su madre llevándolos a su mundo junto a 
nuestro protagonista. En este momento, Cy- 
berJobe le reta a una serie de pruebas de in- 
genio y habilidad que si logra superar, de- 
volverá la libertad a los Parkette's. Si lo 
consigue, podrá enfrentarse en último lugar 
con Jobe, que con el paso del tiempo ha od- 
quirido tanto poder como un Dios 


DIEZ FASES PARA SUPERAR 

El juego está estructurado en tres discos com- 
pactos, cado uno es una parte del mapa del 
mundo de Cyberjobe y contiene una serie de 
hobitaciones que se comunican entre sí por tú- 
neles. Coda habitación supone una fase que 
hoy que superar, por lo que tendremos que 
otravesor todos las hobitaciones de un disco 
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pora poder disfrutar del siguiente. Parece al- 
go complicado tal y como lo explicamos, pe- 
ro realmente es muy sencillo. Cuando entréis 
en alguna de los secuencias, no podréis fa- 
llar, pues en el caso de que no consigúis su- 
perar olguna, perderéis la única vida con la 


See 


que contamos, y consecuentemente, habrá 
que comenzar la aventura desde el princi- 
pio. Para mitigar en alguna medida este pro- 
blemo, el juego nos permite elegir en todo 
momento la fase que vamos a realizar. De 
este modo, se consiguen dos cosas: la pri- 


mero, evitar el oburrimiento del jugador al 
tener que repetir la mismo secuencia de fases 
cado vez que nos maten. Y lo segunda, posi- 
bilita una participación más activa por parte 
del usuario, pues decide lo que va a hacer en 
coda momento, sin tener que depender de 
los gustos de los programadores. Además, 
contamos únicamente con tres slots de gra- 
bación de partida por cada CD, lo que au- 
menta más la dificultad. 

El programa cuento con un total de diez es- 
cenos diferentes en los que tendremos que 
llevar a cabo diferentes acciones. En el ca 
mino tendremos que eliminar algunos perso- 
najes hosta llegar al enfrentamiento final con 
Jobe, convertido en energía pura 


EL PROGRAMA MAS 
ESPECTACULAR 
No tenemos ningún reparo en afirmar que 
«Cyberwar» es el programa más sobresalien- 
te a nivel gráfico de los que hemos tenido la 
oportunidad de contemplar hasta el momento 
Sin duda será debido a que cerca del noventa 
por ciento de lo copocidad de los CDs está 
ocupado por los gráficos del juego 

Aunque porezco increíble, el porcentaje 
restante está repartido entre el sonido con el 
nueve por ciento (además, la banda sonora 
se puede escuchar en un CD aparte que dura 
cerca de cuarenta minutos), y el uno por 
ciento restante corresponde al código del 
programa que se encargo de coordinar coda 
esceno 

Algunos de vosotros se preguntará cómo es 
posible que los gráficos de un programa lle- 
guen a ocupar una contidod cercana al Giga 
y medio de bytes. La respuesta es bien senci- 
lla: la calidad de los decorados y la defini- 
ción de los mismos es alta, yo que han sido 
realizados con la ayuda de un ordenador In- 
digo de Silicon Grophics, capaz de manejar 
hasta 630.000 polígonos por segundo, que 
en estos momentos, es el equipo dedicado a 


gráficos más rápido del mundo. Así es que 
los escenarios que nos esperon en «Cyber- 
war» serán increíblemente espectaculares. 

Os diremos tombién, que en las secuencias 
en las que participamos, nuestra labor va a 
consistir en reolizar los movimientos adecua- 
dos en el momento oportuno. Un estilo de 
juego similar al utilizado en algunos progra- 
mas como la serie «Dragon's Lair», que a 
pesor de que puedo parecer algo aburrido, 
no lo es en absoluto. Además, no hay que 
manejar muchas teclas (únicamente los cur- 
sores y la barra espaciadora). Y por último, 
destacar la alta adicción que conlleva «Cy- 
berwar», consecuencia inmediata de una di- 
ficultad ligeramente elevada y un aspecto 
gráfico impresionante. Sólo nos queda espe- 
ror a ver la película y una más que posible 
tercera entrega de la serie. Y 
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Un programa soberbio en el apartado 

gráfico, al que no se le puede reprochar nin- 
gún defecto. Quizás únicamente las necesi- 
dodes de hardware pora que el juego pueda 
funcionar en condiciones óptimos. Pero ya se 
sobe que quien algo quiere, algo le cuesta. 
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Música 
Multimedia 


MICROSOFT MULTIMEDIA 


DAQUSS 


El nuevo lanzamiento de la línea Home en CD-ROM, perteneciente a la multinacional 
americana Microsoft, ha utilizado como base tres composiciones musicales de Richard 


Strauss para crear un compacto repleto de buen gusto y que continúa la li- 
nea ascendente de esta interesante serie de productos. Se trata de una nue- 
va forma de escuchar, y de ver, la música clásica. Un programa para meló- 
manos y para los simplemente aficionados. 


MICROSOFT 
/, COMENTADA: CD ROM, SVGA 256 
Colores, Audio Compatible Windows 


MÚSICA 


esde los tiempos en los que los dis 

cos no eran ni siquiera de vinilo, el 

hombre ha intentado reproducir en 

su hogar los fantásticos sonidos que 
se pueden escuchar en una sala de concier- 
tos. El CD Audio consiguió en la década de 
los 80 establecer un formato casi inalterable 
en el que la música quedaba encerrada e 
inalterable durante casi un siglo. Pero toda- 
vía faltaba algo. La llegada del multimedia al 
mercado doméstico ha rellenado ese hueco y 
no nos parece exagerado decir que produc- 
tos como el que nos ocupa son la nueva for- 
ma de escuchar y ver la música del mañana 
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TRES GRANDIOSAS 
COMPOSICIONES 

Russell Steinberg es quien nos 
guiorá, una vez instalado este 
CD-ROM en Windows, por 
*Don Juan”, “Muerte y Transfi- 
guración” y “Till Eulenspie- 
gel”. Estas tres composiciones 
vienen grabadas en el CD como sonido y no 


PRANKSTE 


como datos, por lo que 
tombién es posible re- 
producirlas en un CD 
Audio normal y corrien- 
te. Mr, Steinberg, cono- 
a cido compositor, ha di- 
señado un programa 
fácil de comprender y 
repleto de interesante información. 

Comenzando por la vida de Richard 
Strauss y la historia del momento en el que 
escribió estas tres obras, pasando por un re- 
paso por la historia de la música romántica y 
terminando por un juego de palabras cruza- 
dos, relaciones entre ellas, para descubrir si 
hemos aprendido con lo visto y oído, «Multi- 
media Strauss Three Tone Poems» es un com- 

pletísimo y bien acabado programa. 
¿Qué le falta a este CD-ROM? Podríamos 
decir que nado. Es una maravilla escuchar 
los tres composiciones y seguir su desarrollo 


Ser 


Explofition 


en pantalla. O poder analizar los fragmentos 
sonoros en algún pasaje en especial. O ver 
la importancia de determinados instrumen- 
tos en el conjunto de la obra. Todo esto se 
puede hacer con «Multimedia Strauss». 


LA AUSENCIA DE VIDEO 

La ausencia de vídeo, de imágenes en movi- 
miento, es lo único que empaña la reolizo- 
ción de este programa. Se podría haber in- 
duido alguna representación gráfica de la 
colocación de los instrumentos en la orques- 
ta, o quizás un fragmento de la ejecución de 
las composiciones. 

Claro que otro de los “fallos” que le segui- 
mos encontrando a los productos Microsoft 
es que continúan estando en una lengua que 
pocas personas hablan en nuestro país. La 
utilización del inglés en productos en cierta 
medida educativos es una traba que Micro- 
solt debería intentar solucionar. Compañías 


que también producen títulos interactivos 
multimedia, hablamos de Mindscape, Time 
Worner y un lorgo etcétero, están haciendo 
un gran esfuerzo por desarrollar productos 
multilenguaje. 

Microsoft mientras tanto sigue pensando 
que el mundo es de habla inglesa. La historia 
entra en un círculo cerrado: ellos no traducen 
porque no aumentan sus ventas y sus ventas 
no aumentan porque sus productos interesan 
sólo a un pequeño porcentaje de la pobla- 
ción. Resultado: todo el mundo sale perjudi- 
cado. Permitámonos dar un pequeño rapa- 
polvo a Microsoft. 

Sobre todo por olvidar que el castellano es 
uno de los idiomas más hablados en el mun- 
do, el segundo en los mismitos Estados Uni- 
dos y que el mercado de hispanoporlantes 
es uno de los mayores. Y) 


Javier de la Guardia 


Un programa imprescindible para meló- 
monos, que mantiene la altísima calidad 
que caracteriza o los productos Home de 
Microsoft. El único reproche que haremos 
una vez más, es que está completamente sin 
traducir. 
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futuro. El futuro según Creative Reality. 


o sobemos si seré porque los chicos 
de esta compañía llevan mucho en 
el oficio, pero el coso es que, «Dre 
amweb» nos ha dejado un gusto a 
juego clásico y moderno. Y es que este magní 
fico juego está lleno de contrastes. Por un lodo, 
es lo último en PC, y por otro, sabe a aventura 
de las de siempre. Aunque está ambientado 


Esencia de Videojuego 


NEAMIWE 


Si habéis tenido en vuestras manos juegos como «Myth» o «Nemesis the Warlock», quizá 
os suene el nombre de Creative Reality. No, no penséis en juegos de PC, sino ¡de Spec- 
trum! Sí, porque la compañía que ha desarrollado «Dreamweb», el fantástico juego que 
nos ocupa, empezó trabajando para la entrañable máquina de 48K y, después de reali- 
zar ofros trabajos como conversiones de juegos a consola, podemos disfrutar ahora de su 
última producción pora PC, de la mano de Empire. Preparaos para lo que nos depara el 


en el futuro, no encontramos ningún gráfico di 
gitalizado, todo ha sido escrupulosamente cre 
ado a mono, virtualmente, pixel a pixel 


CYBERPUNK 
La atmósfera que se respira mientros 
uno juega con “Dreamweb” es la. PES 


que impregna películos como “Blo 


de Runner”. Es decir, un ambiente de futuro 
decadente y lluvioso, de neones parpadean 
tes, en definitivo, cyberpunk... Pero antes de 
noda conozcamos el entramado argumental 
«Dreamweb» (término que se podria traducir 
libremente como “el entramado de los sueños”) 
es la morado del pensamiento. Su núcleo está 
ocupado por siete poderes controladores que 
influyen en los pensamientos y las acciones de 
sus seguidores en la Tierra. El “Dreamweb” es 
tá custodiado por los guardianes. Cuando al 
guno de los siete personajes de la Tierra mue 
re, sus poderes controladores desaparecen. 
Asi, si el “Dreamweb” coe en manos de los po 
deres malignos, los sueños se transformarán 
en pesadillas. Y esto es lo que está a punto de 
suceder, porque los huestes del mal han entra 
de en contacto con las del bien y los guardia 
nes se hon visto forzados a elegir a un hombre 
que se encorgoré de restablecer la estabilidad 
del *Dreamweb”. Y ese hombre es Ryan (no 
sotros), cuya misión será la de asesinar a siete 
personas de las que se sospecha que están in 
tentando apoderarse del control del “Dream 
web”. Pero estas siete personas ya se han en 
corgado de ocupar puestos influyentes en la 
Tierra, así que la tarea que tiene que llevar a 
cabo Ryan no va a 


RAM: ser nada fácil 

A MEGAS Éste es, a grandes 
ESPACIO EN DISCO rasgos, el complejo 
No requiere 


LECTOR DE CD ROM 
CPU: 

386 SX 

T. de Sonido: 

Sound Blaster 
Control: 

Ratón 


argumento que envuelve como una tela de 
araña a este asombroso juego, donde todo ha 
sido cuidado hasta el más íntimo detalle. Tam: 
bién hay que decir que contiene escenas y si- 
taciones “para adultos”. Y no podía ser de 
ora forma, ya que el sexo, la violencia y lo co- 
rrupción son constantes habituales en cual 
quier película, cómic o historia más o menos 
relacionada con el ambiente cyberpunk. Y este 
juego es una buena muestra de ello. 


LLUVIA 

Lo primero que vemos nada más orrancar el 
juego desde nuestra unidad de CD-ROM es a 
nuestro personaje, Ryan, envuelto en una pe- 
culiar y original perspectiva aérea que nos 
persigue durante todo el desarrollo de la histo: 
ria. Ryan se encuentro en casa de su novia 
Eden, preparado para cumplir su misión, pero 
sin saber por dónde empezar. 

El control de nuestro personaje es otra de las 
bazas fuertes del programa. Todo se realiza a 
través del ratón, mediante un interface intuiti- 
vo, innovador y sin complicaciones. Si move- 
mos el puntero por cualquier estancia, pode- 
mos ver en la parte inferior de la pantalla una 
especie de zoom que nos irá informando del 
nombre de cada cosa. Si pulsamos el botón 
del ratón, aparecerán las opciones de coger, 
usar, elc., junto ol inventario. Éste consiste en 
una serie de casillas en donde podemos depo- 
sitar directamente el gráfico del objeto que he- 
mos cogido. Estas casillas tienen tres oporta- 
dos seleccionables mediante botones. Así, el 
número de objetos que podemos retener es 
elevadísimo. Como elevadísimo es el número 
de objetos que nos encontraremos a lo largo 
del juego. Algo que recuerda en cierta manera 
el estilo de juego de rol, con muchos objetos 
disponibles. La forma de usar unos objetos so- 
bre otros es también muy sencilla, ya que, por 


ejemplo, al principio 
del juego encontramos 
un cortucho que debe- 
mos utilizar con una 
especie de ordenador 
del futuro. Pues bien, 
después de situar el 
cartucho en nuestro in: 
ventario, examinamos 
el ordenador. Entonces 
oporece junto al inven- 
torio, una cosilla que 
representa el interior 
del ordenodor, que es 
16 vacío, luego pinchomos sobre el objeto y lo 
arrastramos al interior del ordenador, con lo 
que la operación se habrá completado. Ade- 
más, siempre presente en la porte izquierda 
de la pantalla, tenemos un perfil de Ryan que 
combiará según las condiciones del juego. 
Hablamos ahora del sonido, porque el am: 

biente creado por la música ambiental y los 
efectos en «Dreamweb» no son sólo buenos 
Son impresionantes. Un ejemplo: cuando es- 
tamos a punto de salir de la casa de Eden, 
desde el vestíbulo podemos oír un ligero ru- 
mor de lluvia; pero en el momento en el que 
trospasamos la puerta y solimos a la calle, 
este rumor se convierte en un gran estruendo 
de lluvia, la cual estará siempre presente en 
toda lo aventura. Inevitable. 


DE VIAJE 
Para desplazamos de un lugor a otro, el pro- 
grama utiliza un original sistema. Cuando 
Ryan sale a la calle y camina hacia cualquier 
lodo, entramos en una pantalla donde pode- 
mos seleccionar el destino, junto a un pequeño 
grófico de la zona. Así, si Ryan quiere ir a su 
cosa, seleccionaremos con el ratón esta op- 
ción, y al momento, nuestro personoje apare- 
cerá en su calle, junto a la puerta del edificio. 
Otro elemento muy importante en «Dream- 
web» es nuestra relación con los más de 80 
personajes cuasi-inteligentes con los que po- 
demos interactuar, La comunicación con ellos 
será fundamental pora resolver el juego. Esto 
unido a la ingente contidod de puzzles para 
resolver, hacen de «Dreamweb» toda una su- 
perproducción pora nuestros ordenadores. 


CONCLUSION 

El futuro que nos propone Creative Reality está 
lleno de sorpresas. La primera y más agrado- 
ble, es sober que estamos ante un juego “arte- 


sonal”, porque está programado en su totali- 
dad en código máquina utilizando tan sólo las 
propias herramientas creadas por los chicos 
de Creative Reality. Cada gráfico, y cada uno 
de los 4.000 fotogramas de animación, han 
sido realizados a mano durante años. Para 
que os hagúis una idea, el programa empezó 
a ser creado en un 286, se trasladó a un 386 y 
se acabó en un 486 

Y el resultado, no puede ser más sorpren- 
dente, porque «Dreomweb» tiene todos los in- 
gredientes para convertirse en una de las pro- 
ducciones favoritas de esta temporada. 

Como hemos dicho al principio, «Dream- 
web» tiene elementos de muchos estilos de 
juego, aunque prevalece, sin duda alguna, la 
aventura y los toques de rol. Pero de una for- 
ma diferente a lo que estamos acostumbrados, 
Por eso, resumimos «Dreamweb» en dos pala- 
bras: original e innovador, Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


chos aspectos: gráficos realizados a mano, 
impresionante sonido, adicción, argumen- 
to...Si el CO-ROM sigue proporcionando jue- 
gos ton buenos como éste, no cabe dudo de 
que será el formato preferido. 
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lo largo de la historia del software 

muchos han sido los programas 

dedicados al fútbol. Pero pocos 

han sido éxito. No es el coso de 
«PC Fútbol», del que ahora aparece la terce- 
ra versión. 

Cuando hablamos de una tercera versión 
de algo, parece lógico pensor que ha habido 
otras dos onteriores. Si recordáis, la serie se 
inició con «Simulador Profesional de Fútbol», 
en el que además del juego protagonizado 
años atrás por Michel se incluía una comple- 
ta base de datos con los datos de los equipos 
de Primera División. Un año después (el pa- 
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salía a la calle «PC Fútbol», muy me- 
¡orado en todos los aspectos especialmente el 
simulador y el seguimiento de la liga a través 
de una serie de actualizaciones con disquete 
o a través de hobbytex. Y ahora nos llega 
«PC Fútbol 3.0», con importantes cambios. 


LO QUE SE MANTIENE 
EN «PC FUTBOL 3.0» 

Pocos son los aspectos que se mantienen 
inolterables en esta nueva versión del pro- 
grama de fútbol más im- 
pactante de los últimos 
oños. Las fichas de los ju- 
gadores no han sido prác- 
ticamente modificadas 
Únicamente la demarca- 
ción de los jugadores ha 
sido cambiada así como el 
comentario del deportista, 
más exhaustivo y personal 
que antes. Dentro de la si- 
mulación, seguimos deci- 
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Alo largo de la historia del software muchos han sido los programas re- 

alizados dedicados al deporte rey. Sin embargo, pocos son los que se han 
convertido en un éxito, y muchos menos, los realizados en nuestro país, 
Sin embargo, existe uno que brilla con luz propia en el mundo del PC. 
Ése es «PC Fútbol», del que ahora aparece la tercera versión. 


diendo el precio de las entradas y de las 
vallas de publicidad, las primos a nuestros 
jugadores por ganar o empatar, y las ven- 
tas de futbolistas que creamos que no sir- 
van a nuestro proyecto de equipo campe- 
ón o compras de los que sí pensemos que 
nos sirvan. Los partidos podrán ser inte- 
ractivos (participamos en ellos activamen- 
te), visionados (contemplamos el encuen- 
tro) o sólo nos darán el resultado en 
función de los jugadores y posición en el 
terreno de juego. Las tác- 
ticas podemos seguir sal- 
vándolas al disco duro, 
así como la liga para po- 
der continuarla en otro 
momento. Y poco más, 
porque lo que se persi- 
gue al hacer una nueva 
versión es mejorar todo 
lo que se pueda, y ésta es 
la máxima que ha segui- 
do Dinamic Multimedia 


ATL DE MADA 


ENTRENADOR 


JUGADORES 


MEJOR CADA DIA 

No cabe duda de que en Dinamic Multime- 
dia avanzan día a día. Si en otra época eran 
los reyes indiscutibles de los ordenadores de 
8 bits, ahora con los de 16 bits se empiezan 
a hacer un hueco importante. Títulos como 
«PC Basket», «La Edad de Oro del Pop Es- 
pañol» «CD Basket» o las diversas aplicacio- 
nes que han desarrollado para nuestra revis- 


ta son un claro ejemplo de cómo un grupo 
de programación español puede competir en 
diversos temas con los grandes. En «PC Fút- 
bol 3.0» han recurrido a los más novedosos 
y complejos sistemas de generación de per. 
sonajes y animaciones, así como a completos 
programas de presentación de datos para 
ofrecernos un producto de gran calidad. Si 
bien el aspecto general de la base de datos 


LAS NOVEDADES MÁS IMPORTANTES 


«PC Fútbol 3.0» incluye algunas novedades muy interesantes. A continuación pasa- 


mos a enumerarlas para que las conozcáis en profundidad: 


1.: Incorporoción de una opción llomoda “Historio”, en lo que se recoge los 
dosificociones de las ligas de primera división desde que ésta comenzoro, los 
equipos ganadores de lo Copa del Rey [antes llomodo Copa del Generalísimo) 
así como los resultados de los finales de las tres ses continentales y 
una closificación que resume los porticipociones de los mejores equipos. 
2.- Ampliación de lo bose de datos con los clubes de segunda división en los 
mismos términos que en primera. Esto supone pasor de unas 400 fichas a cer- 
ca de 900, una labor de información fantástica por parte de Dinomic que ha: 
ce el programa mucho más completo. 
3.- En el seguimiento de la ligo, existe una opción llamoda “Sola de Prenso” 
gracias a la cual podremos conocer algunas opiniones de los protogonistos de 
Eos portidos, así como la incorporación de los dotos de lo segundo división 
4.» Ya dentro del simulador de fútbol, ahora podremos disputor cuolquier tipo 
deliga forcode, entrenador o monoger] de forma sucesivo, es decir, dl finok 
zor uno, podremos seguir jugando otra. De este modo, podremos hocer que un 
equipo de segunda división sea compeón de primero [opción no disponible 
lle el princcio de tenporodajyaieralerzonda puesta plena elec 
que posodas una o dos temporadas podamos tener un equipo a lo otura de un 
compeón 
5.- En el mismo oportado, tenemos uno opción de tácticas mejorodo, pues 
Pess jugador posee dos posiciones en el campo, una de atoque y otra de de 
fensa. 

De este modo, podemos marcarnos uno estrategia más definida en cuanto a 


juego. 

También se ha oñodido la posibilidad del marcaje ol hombre en distintos zo- 
nas del compo. Y hablando del compo, éste ho sido modificado. Ahoro con- 
lomos con uno perspectiva lateral ligeramente picoda, que nos ofrece uno vi 
sión del terreno de juego més cercana a las retransmisiones por lo televisión 
6.- Se ha induido una serie de iconos de reducido tomoño, gracias a los cua: 
les podemos novegor por la complejo base de dotos sin tener que ir relroce 
diendo de pontalla en pontalla. Así el manejo se hoce més cómodo y rápido. 
7.- Por último, podremos recuperar los fotos de coda jugodor que tengamos 
de la versión anterior de «PC Fútbol» en el coso de que todovía lo tengamos 
insiolodo. Ademés, lo opción de actuolizar el programa lo podremos llevar a 
cabo desde el propio progromo, pues existe uno utilidad con la que nos po- 
dremos conector con Hobbytex para importar los dotos que deseemos. 


no difiere en mucho con respecto a la del año 
pasado, se han indluido pequeñas cosas que 
hacen el programa más manejable (iconos 
pequeños, opciones como la de la “Sala de 
Prensa” o la actualización por hobbytex di 
rectamente desde el programa). Además, el 
juego de fútbol ha sido cambiado práctica 
mente en su totalidad. En cuanto al sonido, se 
ha eliminado la melodía de fondo de la base 
de datos, y se han añadido efectos durante el 
transcurso del partido. Las animaciones de los 
jugadores han sido mejoradas con más y nue- 
vos frames. A pesar de ello, hay aspectos que 
podían estar mejor, como el scroll del campo, 
que debería ser algo más suave. 

Tombién se echa en falta la posibilidad de 
disputar la Copa del Rey o alguna de las com 
peticiones europeas. Pero éstas son cosas que 
seguramente podremos ver en la versión 4.0, 
que aparecerá dentro de un año. 


Oscar Santos 
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mw 
Coincidiendo con el décimo aniversario de Di- 
namic oporece este estupendo programa de 
fútbol. Nuevas opciones, un control más in- 
Juitivo por parte del usuario y un simulador 
totalmente nuevo conforman el más completo 
programa dedicado al deporte rey. 
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A la Conquista : 


del Nuevo Mundo 
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En los albores del año 1500, cuatro naciones, Inglaterra, Francia, Holanda y España, se 
disputaban el control de lugares inexplorados del mundo. Tomaremos el control de una de 
ellas, y bajo sus auspicios y su bandera, conquistaremos nuevos territorios que algún 


día llegarán a ser una nación independiente. 


¡ «Civilization» marcó un hito en los 

juegos de estrategia, «Colonization» 

a sido llamado a ser su sucesor. 

Programado como una continuación 
de aquél, el interface utilizado es similar y el 
desarrollo del juego también, lo que no quie- 
re decir que sea una copia; se trata de un 
juego completamente nuevo. El argumento 
consiste en construir colonias en un mundo 
inexplorado y hacerlas evolucionar hasta 
que sean capaces de independizarse de la 
madre patria y regir sus destinos por sí mis- 
mos; pero no es una tarea fácil ya que hay 
muchos intereses contrapuestos. 


¿COMO ES EL JUEGO? 

El juego se desarrolla siguiendo un sistema 
de turnos que duran uno o medio año según 
la fase del juego. En cuanto a lo que vemos 
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mientras jugamos, las principales pantallas 
son dos: la pantalla del mapa que nos mos- 
trará aquella parte del mundo 
que ya hayamos descubierto, 
permaneciendo sombreado lo 
demás, así como la unidad 
que controlamos en ese mo- 
mento; y la pantalla específi- 
ca de cada ciudad, que nos 
da información sobre las edifi- 
caciones que tenemos, los ha- 
bitantes y su profesión, las 
mercancías almacenadas y el 
estado de dicha ciudad. Asi- 
mismo disponemos de unos 
mensajes de ayuda con sólo 
pulsar un botón del ratón so- 
bre lo que queramos saber, y una serie de 
menús que nos informan en todo momento 


de la situación política, 
económica y militar. 

Comenzamos levando 
anclas de nuestro puer- 
to de origen en un barco cargado de colonos 
ansiosos de riquezas y poder. Lo primero 
que tendremos que hacer apenas pongamos 
nuestros pies en el nuevo mundo será fundar 
nuestro primer asentamiento. 

Posteriormente conoceremos a los pobla- 
pe de aquellas tierras: indios que nos re- 
Ín como amigos; nuestra relación con 
os influirá notablemente en el desarrollo 
del juego, pudiendo cooperar con ellos, co- 
merciar, convertirles a nuestras creencias 
fundando misiones en sus poblados, o inclu- 
so y en último extremo, atacarles. 


CROPROSE 
COMENTADA: VGA 
TKATEG 


EN TIERRA Y EN MAR 

Como es obvio, deberemos escoger con es- 
pecial cuidado el sitio en el que establecere- 
mos nuestras colonias, pues su producción 
dependerá del terreno que la rodee: bos- 
ques, pantanos, montañas o zonas costeras, 
siendo también importante la presencia de 
poblados indios o de otros estados con los 
que comerciar o a los que atacar para ex- 
pandir nuestro territorio. Las ciudades son 
una pieza clave del juego, pues en ellas es 
donde se realiza la producción de materias 
primas (oro, piel, madera, maíz, azúcar, 
etc) y su transformación en otros productos 
(ropa, herramientas, armas, ron) que vende- 
remos en Europa o a otras poblaciones para 
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incrementar nuestro capital. Asimismo, en las 
ciudades acumularemos colonos e indios 
conversos que desempeñarán distintas acti- 
vidades (granjeros, pescadores, campesinos, 
soldados, etc.) ya que podremos especiali- 
zarlos para ello mediante la construcción de 
escuelas, colegios o universidades. Estos po- 
bladores tienen vital importancia, ya que de 
sus sentimientos independentistas o de su le- 
altad al rey dependerá nuestro triunfo. 

El control del mar es otro de los pilores del 
éxito en el juego, pues el establecimiento de 
rutas de comercio moritimas entre las colo 
nias y el viejo continente, así como la pose- 
sión de muchos barcos nos reportará ingen- 
tes beneficios. Disponemos de seis tipos de 
barcos dedicados tanto a carga como a la- 
bores militares, con los que llevaremos mer- 
concias, ejércitos y pobladores de costa a 
costo; así como para ejercer de piratas 


MAS POSIBILIDADES 

Otra de las peculiaridades es la existencia 
de cerca de cuarenta ocupaciones distintas 
para nuestros colonos repartidas entre labo- 
res ejercidas en las ciudades, así como en 
los distintos grados de las unidades milita- 
res. También son muy variadas las construc- 
ciones que podemos tener en nuestras ciuda- 
des: armerios, colegios, destilerias, factorías 
en general, almacenes, y un largo etc. 

Lo más interesante del juego es que se pue- 
de jugar por vías distintas. Podemos dedi- 
carnos al comercio manteniéndonos en paz 
con quienes nos rodean, o bien atacar po- 
blados indígenas y asaltar fuertes y barcos 
de la competencia emulando a los más fa- 
mosos bucaneros; pero sin duda la opción 
que mejores resultados nos dará será la que 
constituya una mezcla de las dos porque 
siempre necesitaremos dinero y habrá oca- 
siones en que no nos quede más opción que 
defendernos de algún ataque traicionero. 


Los detalles que don vistosidad al juego son 
muy abundantes: desde una banda sonora 
atractiva hasta unos gráficos llenos de colo 
rido y muy variados, sin necesidad de llegar 
a ser espectaculares; pasando por la multitud 
de mensajes que aparecen en pantalla infor- 
mándonos de aspectos del juego, la ayuda 
“on-line” omnipresente o la perfecta am 
bientación de los decorados y mapas. Men 
ción aparte merece el completísimo manual 
que hemos tenido ocasión de contemplar en 
la versión inglesa del juego, y que saldrá tra 
ducido a nuestro idioma, en el que se detalla 
desde la historia del descubrimiento de Amé: 
rica hasta la descripción exhaustiva de todos 
y cada uno de los aspectos del juego. Y es 
que con facilidades así no podemos evitar 
quedar irremisiblemente enganchados a este 
maravilloso simulador. 


Carmelo Sánchez 
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Un éxito cargado de violencia 


DOOM 2 


INFIERNO EN LA TIERRA 


Tras el éxito que consiguió «Doom» en todo el mundo (también en nuestro país a pesar de 


no contar con un canal de distribución oficial), no podía faltar a la cita su se- 


gunda parte. «Doom 2: Infierno en la Tierra» llega cargado de violencia, como 
su antedecesor, algo que parece ser garantía de éxito. 


slamos seguros de que la mayoría de 

vosotros habéis probado la primera 

parte de este espectacular juego. En 

él tomábamos el papel de un soldado 
de élite que viajaba a una colonia asentada 
en Marte, lugar en el que estaban ocurriendo 
sucesos extraños. Tras descubrir que lo que 
ocurría era que una serie de monstruos y de- 
monios querían invadir la Tierra, nos pusi- 
mos en marcha y acabamos con todos ellos, 
evitando así el desastre. 


PELIGRO EN EL PLANETA AZUL 

La misión había concluido, de modo que vol- 
vimos a la Tierra con ganas de gozar de un 
merecido descanso. Sin embargo, la situa- 
ción que encontraremos a la vuelta no nos 
va a hacer ninguna gracia. Los edificios de 
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las ciudades explotan. La gente 
huye despaborida hacia el cam- 
po, dejando tras de sí todo lo que 
tiene. Y una gran cantidad de se- 
res ya familiares están disparan- 
do contra la población indiscrimi- 
nadamente. No hay duda, los 
alienígenas han conseguido lle- 
gar a nuestro querido planeta y lo 
están convirtiendo en un auténtico 


BIERTA 


A partir de aquí comienza «Doom 2: Infier- 
no en la Tierra». Deberemos adoptar el pa- 
pel de militar. Ante 
nosotros se presen: 
tan una treintena de 
niveles repletos de 
enemigos, a los que 
tendremos que des- 
truir. Para ello conta- 
remos con la ayuda 
de nuestros puños y 
una pistola, pero se- 
gún vayamos avan- 
zando en el juego 
iremos recogiendo 
armas de mayor po- 
der, acorde con el 


campo de batalla. Seguramente ni siquiera poder de los enemigos. Entre ellas, escopetas 


el infierno puede tener peor aspecto 


LD SOFTWARE 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 16 


ARCADE 


de cañones recortados, ametralladoras o ar- 
mas que lanzan partículas de plasma. En to- 
das la munición es limitada, con lo que te- 
ned cuidado al apretar el gatillo, pues en el 
caso de que os quedéis sin balas tendréis 
que defenderos con los puños (o si la habéis 
recogido, con una sierra eléctrica). 


j 
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e OS 
LAS MISMAS OPCIONES 


El menú de opciones no ha cambiado de as- 
pecto respecto a «Doom». Desde él podemos 
empezar un juego nuevo o continuar otro 
previamente salvado, eligiendo en el primer 
coso el grado de dificultad de los cinco que 
el programa incorpora. También tendremos 
acceso a las opciones que nos permiten con- 
trolar el nivel de volumen tanto de las melo- 
días como de los efectos sonoros, así como 
elegir el grado de detalle de la imagen y el 
tamaño de la ventana (opciones muy útiles si 
se tiene un ordenador poco potente]. 
Además de jugar nosotros solos, existe una 
opción para pode hacerlo en compañía (has- 
ta un total de cuatro personas). Como podéis 
imoginar, esto se consigue por medio de una 
red o un modem. Cada uno de los jugadores 
deberá tener en su ordenador una copia re- 
gistrada del juego, ejecutará el programa de 
instalación y tras seleccionar el soporte ade- 
cuado podrán jugar entre ellos, teniendo cada 


Uno su propia ventana de acción 


CONCLUSIÓN 

Aquellos de vosotros que ya hayáis disfruta- 
do con la primera parte, es posible que su 
continuación no os parezca nada maravillo 

sa, por lo parecida. Como cambios más sig 

nificativos destacaremos la aparición de nue 

vos monstruos, una mayor presencia de los 
que en «Doom» fueron enemigos de fin de 
fase, el resto permanece inalterable. En 
cuanto a las armas, sólo aparece una nove 

dad: una escopeta de mayor poder destruc- 
tivo pero que por contra tarda más en recar- 
garse. Los escenarios son la mayoría nuevos, 
aunque nos recuerdan a los ya vistos. 

De cualquier forma, la calidad se mantiene 
en los dos. En cuanto a la dificultad, tal vez el 
primero fuera algo más sencillo (atentos a 
aquellos que lleguéis al final, porque la que 
os espera es buena). No obstante, para esta 
dificultad tenemos varias opciones: una, la 
más sencilla, es utilizar los trucos que usába- 
mos en «Doom», pues sirven para lo mismo. 
Lo otra es echar una mirada a un fichero de 


UN ESCABROSO TEMA: LA VIOLENCIA 


Sin dudo uno de las temos que más destaca en «Doom 2» es el empleo de uno violencia desmesu 
roda. Al igual que en la primera porte, la sangre es uno de las elementos que más abunda en todo 
el juego. Pero eso no es todo, pues lo verdaderamente “fuerte” del programa es la forma en la 
algunos enemigos terminan sus días: unas atravesados por una sierra eléctrica, otros destroz: 


en mil 


s par un misil (que luego quedon en el suelo y 
jero de bolo en su cuerpo. A esto hoy que añadir el hecho 


lemos ver) y los més con olgún ogu 
que en mulitud de foses encontrare 


mos soldados descuortizados y empalados, como podéis ver en la imogen, olgunos de los cualesin- 
uso se mueven en su ogonía. Y eso sin contar con la última fose del juego, en la que oporecen toda 
tipo de enemigos a las que podemos destruir de una formo rópido, quedando sus tripos al aire y 


haciendo que el suelo se parezca más ol de 
una casquería tras un duro día de trabajo. 

No obstante, en el misma paquete se aviso 
yo de esta violencia: hay una pegatina en la 
que se advierte que «Doom 2: Infierno en lo 
Tierra» sólo está "recomendoda para maya- 
res de 18 años”, pues los animacianes que 
incluye no son adecuados pora todo tipo de 
públicos. La polémica una vez más está servi- 
da, aunque vosotros como siempre, tenéis la 
úlima palabra en el asunto 


texto “readme” incluido en el juego que nos 
explica la función de todos los parámetros 

Del resto, nada que probablemente no se 
páis: unos decorados tridimensionales muy 
conseguidos, un movimiento muy suave a 
través de los escenarios y una impresionante 
banda sonora, capaz de poner los pelos de 
punta a cualquiera. En cuanto a la reacción 
que tendrá en vosotros el programa, puede 
ser de dos tipos: por un lado, las escasas di- 
ferencias con respecto al primer programa 
de la serie hace que para aquellos que co 
nozcan «Doom» no les suponga nada más 
que otra buena dosis de niveles que hay que 
superar. Por otro lado, para aquellos que és 
te sea su primer “Doom” les va a encantar, y 
sabrán lo que significa una adicción sin lí 
mites. Les aseguramos que se mantendrán 
horas y horas sentados frente al ordenador 
eliminando a todo bicho que se interponga 
en su camino. 


Oscar Santos 


Lo *Doommania” ataca nuestra país. Con 


unos escenarios , Un sonido de 
fábula y una onimoción muy cuidada pode- 
'mos oseguraros de que estamos ante el ar- 
code por excelencia, en el que las escenas de 
violencia eso sí, están muy presentes. 
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omo las comparaciones en este caso 
son inevitables, empezaremos di- 
ciendo que la gran diferencia entre 
«Epic» y «Inferno» es que el segundo 
goza de una complejidad y “profundidad” de 


la que carecía el primero. 


LOS REXXON, DE NUEVO 

El argumento de «Inferno» nos lleva de nuevo 
a la guerra sin tregua contra los rexxon, raza 
alienígena despreciable contra la que tuvimos 
que luchar en «Epic». Así, nos encontramos 
situados en un sistema solar compuesto por 
siete planetas con sus satélites, tres lunas y un 
cinturón de asteroides, sitios todos ellos crea- 
dos completamente en tres dimensiones y pre- 
parados para ser visitados por nuestra nave. 
Nuestra misión es, entonces, acabar con el 
imperio rexxon sobre el sistema solar, a lo 
largo de multitud de misiones (¡hasta 700!) 
de diversa índole. Algo interesante es que es- 
te sistema solar existe en realidad dentro de 
nuestro ordenador. Queremos decir que no 
es como en otros juegos, donde sólo vemos 
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Otro Mundo 


No se llama “Epic segunda parte” o “Epic la venganza”. Ni siquiera “Epic la nueva ge- 
neración”. Y es que «Inferno», aun tratándose en realidad de algo así como “Epic 2”, po- 
co liene que ver con su antecesor. Porque aunque hayan sido los chicos de Ocean junto a 
D.1.D los creadores de las dos epopeyas espaciales más famosas del mundo del PC, para 
«Inferno» han desarrollado nuevas herramientas de programación y han conseguido ha- 
cer realidad un concepto de juego que va mucho más allá del simple “shoot'em'up” tri- 
dimensional. «Inferno» es... otro mundo. 


los escenarios que nos permite el desarrollo 
argumental, sino que en «Inferno», podemos, 
si queremos, desentendernos de las misiones 
propuestas y dedicarnos a visitar cualquier 
planeta o luna que nos plazca, 


OPCIONES 
Antes de nada debere- 
mos hacer una instala- 
ción en la que configura- 
remos el programa a 
nuestro gusto. Entre las 
opciones disponible nos 
encontramos con Un 
mezclador de sonido, 
un calibrador de joystick 
también muy completo, 
una opción para crear 
un buffer en el CD para 
aumentar la velocidad del juego, y una serie 
de pruebas destinadas a comprobar la velo- 
cidad de nuestro adaptador de vídeo, de 
nuestro lector de CD-ROM, etc. 

Pero vamos a lo que interesa. ¿Qué pasa 
cuando arrancamos este monstruo llamado 
«Inferno»? Pues lo primero que ocurre es que 
entramos en un menú con tres opciones prin- 
cipales, precedido de una pantalla donde in- 
troducimos nuestro nombre y nuestro “nom- 
bre de guerra”. Pues bien, las tres opciones 


_LO QUE HAY QUE TENER. 
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son “Director's Cut”, “Evolutionary” y “Arca: 
de*. Cada una de ellas constituye una forma 
diferente de disfrutar de «Inferno», pensadas 
pora satisfacer a cualquier tipo de jugador. 

La primera opción, “Director's Cut” es la más 
narrativa y, de alguna forma, lineal. Su desa- 
rrollo es como una película o una historia, con 
su principio y su final. Pero esto no quiere de 
cir que nos tengamos que ceñir al argumento, 
nos podemos “independizar” y dedicarnos a 
explorar otros mundos. 

“Evolutionary”, por su parte, es la opción 
más libre de todas, ya que dentro de ella, de- 
cidiremos dónde vamos y lo que queremos 
hacer, mientras el programa se encarga de 
¡generar todas las escenas e historias en torno 
anuestras acciones. Por último, “Arcade” es 
algo así como un banco de pruebas para no- 
sotros, ya que con ella podemos acceder a 
'wolquier misión “suelta”, para ejercitar nues- 


tras habilidades a bordo de nuestra nave. Lo 
más recomendable, entonces, es empezar por 
esto opción de “Arcade”, para hacernos una 
idea de lo que nos vamos a encontrar en este 
mundo de “Inferno”, y poder llevar a cabo 
más tarde la misión completa, sin (casi) sor- 
presas. 


ALOS MANDOS 

Una vez decidido el tipo de juego, nos delei 

laremos con una impresionante secuencia ren: 

derizada donde veremos a nuestro héroe dis: 

puesto a recibir las órdenes pertinentes del 
mando superior. En este punto del juego, ya 
podemos oír las voces digitalizadas de todos 
los protagonistas, ya que nuestro “jefe” nos 
comunica las misiones de viva voz, a la vez 
que los planos de cámara cambian durante la 
conversación, para dar más realismo a la es: 

cena. Después de la charla, en la que nos en- 

teraremos de las intenciones de nuestros ene- 

migos, los rexxon, estaremos dispuestos para 
entrar en nuestra nave y ponernos en acción. 

Veremos entonces que estamos en la nave 
nodriza, dispuestos a despegar por cualquie- 
ra de los túneles de despegue de la nave. Esto 
ha de hacerse con rapidez, ya que de lo con 
trorio, una cuenta atrás nos devolverá al prin- 
cipio de la misión 

Una vez efectuado el despegue, aparece en 
pantalla la visión en primera persona, con el 
panel de mandos a mano y una gran vista 
frontal del espacio. En el panel, están disponi 
bles todas las armas, desde varios tipos de lá- 
ser hasta misiles dirigidos, a los que accede: 
mos mediante teclas. Así, el control general 
de nuestra nave pasa por un joystick + teclas o 
un ratón + tedas, según lo hayamos indicado 
en la configuración inicial del programa. Hay 
que decir que este control es bastante simple, 
y nos haremos con él a la segunda partida. 

Esta vista inicial puede modificarse a nuestro 
antojo, ya que tenemos a nuestra disposición 
una serie de teclas que nos permiten ver la na 
ve virtualmente desde cualquier ángulo. Ade- 
más, para focilitar el control tridimensional de 
la nave, existe otra opción donde visualiza- 
mos un cubo en 3D que irá girando a medida 
que evolucionamos en el espacio. 

Siguiendo con el desarrollo del programa, 
podemos servirnos de otra opción del juego 
para utilizar un piloto automático que nos lle- 
vará directamente a la zona de la galaxia 
donde debemos completar la misión que nos 
han asignado. Y eso es casi todo, porque una 
vez que nos encontremos con el enemigo 


¡Bum!, el punto de mira cambia de aspecto, la 
adrenalina sube, disparamos, giramos, subi 
mos, bajamos... en definitiva ¡acción! 


NUESTRA OPINIÓN 

«Inferno» es un mundo aparte en el panora 
ma actual de los juegos para PC en CD-ROM; 
está tan cuidado, que sus creadores han con: 
seguido hacerlo completo, real, emocionante, 
endiabladamente jugable, y con una calidad 
que lo pone a años luz de lo que estamos 
acostumbrado a ver. En Ocean y D.I.D han 
pensado hasta en que nos aburriríamos de ver 
siempre las mismas imágenes cuando vamos 
a recibir una misión, por eso han diseñado 
vorias secuencias distintas que se van interca- 
lando entre las diferentes misiones. De la mú 
sica diremos que además de la de fondo, po- 
dremos deleitarnos con melodías escritas por 
los dos miembros fundadores de un grupo de 
lo que se ha dado en llamar “rock gótico”, 
Alien Sex Fiend, remezcladas más tarde por 
gente que ha trabajado para U2 o The Orb. 
De la jugabilidad, poco hay que decir, ya que 
después de jugar sólo un poco con «Inferno», 
uno se da cuenta de que el control, similar al 
de «Epic», ha sido mejorado, ofreciendo al 
jugador todas las posibilidades del movimien 
to tridimensional. En definitiva, «Inferno» es 
un producto sólo apto para los sibaritas del 
joystick, ya que rebosa calidad. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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Nuevos técnicos, gráficas espectaculares 
y acción garantizado es lo que nos ofrece es- 
te «Inferno», mogistrol creación de Ocean $ 
D.LD,, destinada o quedarse durante mucho 
tiempo enel Olimpo de los juegos de PC. 
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ACCOLADE 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

MOTOCICLISMO 


una constante que ha acompañado 

siempre a los ordenadores. Pero los jue: 
gos de última generación, como este «Cyde 
manía» no se limitan a invitarnos a competir 
en apasionantes carreras a dos ruedas, sino 
que aprovechan el soporte CD-ROM para 
desplegar animaciones renderizadas, se 
cuencias digitalizadas que salpican todo el 
desarrollo del juego y 


L os juegos de carreras de motos han sido 


BIERTA 


CYCLEMANIA 


Accolade es especialista en simuladores. Eso, a estas alturas, nadie lo pone en duda. Por 
eso este mes examinamos «Cyclemanía», lo último en simulador de motocicletas para 
PC en CD-ROM. Un vertiginoso compacto repleto de imágenes renderizadas, escenarios 
digitalizados y velocidad. Los amantes de las dos ruedas están de suerte, 


tamente al escenario donde tienen lugar las ca: 
rreras. Y vamos a detenernos aquí para hablar 
precisamente sobre los escenarios que rodean 
la porte fundamental del juego. Decir que los re: 
corridos han sido digitalizados en vídeo y trata- 
dos de tal forma que según la velocidad a la que 
vayamos, éstos discurrirán a nuestro alrededor 
con absoluta naturalidad. Podemos ver casos, 
prados, barrancos, cruces de caminos y todo lo 

que brinda la naturaleza a am 


muchas más sorpresas to- RAM: bos lados de la carretera. 
das ellas relacionadas 4 MEGAS Pero aquí surge una pega: 
con el mundo de la moto- Espacio en Disco: aunque la sensación de veloci- 
cicleta de carreras 1,5 MEGAS dad es buena, y es la cualidad 
CPU: 386 SX principal pora un programa de 
CORRIENDO T. Gráfica: este estilo, los “sprites” de las 
Después de una espedtacu- VGA motos “cantan” bastante sobre 
lar introducción, el progra- T. de Sonido: los fondos digitalizados. Y eso 
ma muestra, sobre un mag- Sound Blaster que las propias motos están 
nífico fondo digitalizado, Control! bastante bien realizados, pero 
sus opciones principales. La Tedado, Joystick el contraste con los gráficos del 
primera se llama “Quick LECTOR DE CD ROM borde de la carretera es dema- 
Race”, y nos llevará direc- siado evidente. Pero sigamos. 
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Una vez que estamos dispuestos a iniciar la ca 
rrera rápida, veremos al grupo de motos agol 
pado frente a la pancarta de salida. En ese mo 
mento, una flecha azul parpadeante nos indica 
cuál es nuestra máquina. Y comienza ya la ca 


Stacy "Mubber Mama” 


- 


Stacy's FZR 1000 


rrera. El control de la moto lo podemos reolizar 
mediante teclado o joystick, a través de una vista 
la mar de original. 


CALENTANDO MOTORES 

La segunda opción del menú principal es 
“One Race”, con ella accedemos a multitud 
de submenús. De esta manero, si optamos por 
"Select Bike”, aparecerá un gráfico digitaliza: 

do en alta resolución que presenta a seis per 

sonajes con seis estupendas motocidetas, pa 

ra elegir. Cuando nos hayamos decidido, 

veremos otro gráfico, esta vez en tres dimen- 

siones, presentándonos la máquina elegida 
junto con todas sus características técnicas, a 
modo de ficha. 

Seguidamente, y dentro de “One Race” po 
demos seleccionar la pista de carreras me 
diante la opción “Select Track”, que da paso a 
una secuencia renderizada de un hombre 
viendo la televisión donde aparecen, en video 
digital, diferentes recorridos por distintos pa- 
rojes. De forma que, después de seleccionar el 
que más nos guste, podemos pasar a “Bike 
Setup” para equipar nuestra moto con toda 
dose de accesorios. Y ya con la moto, el re- 
corrido y los accesorios en su sitio, sólo 
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queda elegir el tipo de carrera en la quere 
mos participar. Para ello, la opción “Race 
Type” cuenta con multitud de parámetros 
que podemos modificar. Entre ellos se en- 
cuentran el número de vueltas, el nivel de 
dificultad, si la carrera va ser “amistosa” o 
no tanto, etc. Por último, elegir entre prac 
ticar primero, correr unas vueltas de clasi 
ficación o ir directamente a la carretera 


RUEDAS CALIENTES 
Los siguientes opciones están destinadas a 
cargar o salvar situaciones, a deleitar nues- 
tra vista con una formidable “demo” o a con: 
figurar el entorno del juego, ya que “Op 
tions” nos permitirá cambiar el tipo de 
control (joystick o teclas), la música, los efec 
tos visuales o los efectos de sonido. Y aún 
nos quedan otras dos opciones, “Cham: 
pionship”, y “Help”. La primera nos llevará 
directamente a participar en un campeonato 
completo, donde iremos escalando puestos 
en el podio. Esta opción es recomendable 
para los expertos. Por su parte “Help” nos 
mostrará toda dase de ayudas para conver- 
tirnos en auténticos ases de las dos ruedas 
Y vamos al grano. Aunque al principio ya 
hemos visto un poco cómo la velocidad y el 
sencillo control de la máquina, unidos a los 
impresionantes fondos digitalizados, son los 
puntos clave de «Cyclemanía», al mismo 
tiempo, el programa está cuajado de detalles 
sorprendentes, como es el hecho de que, 
cuando nos salimos de la carretera, o nos es- 
trellamos contra olgún obstáculo, aparezca 
en un lado de la pantalla una pequeña ven: 
tana donde vemos unas imógenes de vídeo 
dedicadas a caídas famosas y espectacula- 
res dentro del mundo del motociclismo. 


SOLTAMOS EL MANILLAR 

En definitiva, «Cyclemanía» es un juego de 
motos bastante completo. Sobre todo visual- 
mente, como no podía ser de otra forma al 
estar firmado por Accolade, sin olvidar ade- 


más todas las posibilidades que brinda el 
CD-ROM. Por ello, durante todo el desarrollo 
del juego, se intercalan multitud de anima- 
ciones diferentes en 3D, fondos fotográficos 
de altísima calidad y vídeo digital con se- 
cuencias realmente estupendas. 

La “pego”, o lo que no nos ha acabado de 
convencer, como ya hemos dicho, es el he- 
cho de que, la gran innovación del juego, 
que son los espectaculares fondos videográ- 
ficos que vemos durante las carreras, (con 
cielos sin una sola nube, eso sí) se vean un 
tanto “malogrados” debido a la diferencia 
existente con los “sprites” de las motos. Pero 
este detalle no resta ni un ápice de jugabili- 
dad o calidad al juego, que son quizá sus 
bazas más importantes. Por todo esto, da- 
mos Un aplauso (con algunas reservas) a Ac: 
colade, y les animamos para que sigan pro: 
duciendo CDs con la misma calidad. Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


«Cydemanía» mucho más que un juego de co- 
rreros. Velocidod, espectaculares imágenes, 
'onimaciones renderizados y video digital son 
sólo olgunos de los ingredientes con los que 
cuenta esto nuevo producción de Accolade. 
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Es increíble lo que evolucionan los ordenadores. En una década hemos pasado de pro- 
gramas de 48 K de memoria que cargaban desde cinta, a juegos que se acercan al Gi- 


gobyte en disco compacto. Algo que ha repercutido en unas mejoras en los programas re- 
almente espectaculares, como bien nos viene a demostrar «Rise of the Robots». 


pesar de que los juegos de lucha no sue 
len tener una línea argumental definida, 
«Rise of the Robots» escapa a esta afirma 
ción con una historia que aunque ambien- 
tada en el futuro, es un tema de nuestros días. 
Electrocorp, una compañía encargada de cons- 
truir robots industriales y militares, después de 
estudiar los pros y los contras ha decidido que 
el momento del relevo ha llegado. Los hombres 
han dejado de ser útiles en la producción de 
robots, con lo que von a dejar dicho trabajo en 
las manos de estos últimos. Para ello han cons- 
truido un androide dotado de inteligencia arti- 
ficial, una gran cantidad de habilidades y un 
red digital en el cerebro que le permite conec- 
tarse con cualquier ordenador para transmitir 
información. Su nombre es “El Supervisor”. 
Sin embargo lo que parecía una apuesta de 


futuro se ha torcido. Nadie sabe cómo ni por 
qué, pero lo cierto es que un virus se ha metido 
en la memoria del “Supervisor”, haciendo que 
su programa no se ejecute correctamente: el vi 
rus ha alterado los programas del robot, ha: 
ciendo que su ego se multiplique, pensando 
que su existencia es más importante 

que la del resto. Además, ha consegui- 

do controlar al resto de cyborgs que 

hay en la industria convirtiéndolos en 

sus servidores. Sin embargo, en Elec 

trocop tienen la solución perfecto: han 
mandado un cyborg que ha sido de- 
sorrollado a partir del cerebro de un 
combatiente. Su misión: neutralizar el 

virus y desactivar a los robots subleva- 

dos provocando el menor daño posi 

ble a la estructura del edificio. 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

El sistema de juego es porecido a lo que ya co 

nocemos en este tipo de programas. Tomando 
el control de un personaje que debe enfrentar- 
se a una serie de enemigos en un orden que 
no podemos alterar. Aquel que derrote al opo- 
nente un número de veces que nosotros pode- 
mos dictaminar antes de que termine un tiempo 
límite ganará. Si somos nosotros, pasaremos a 
combatir con otro robot, mientras que si per 

demos el juego acabará para nosotros. 

En total existen seis luchadores con los que 
deberemos enfrentamos, coda uno de los cua: 
les posee una serie de características propias 
que lo hacen diferente al resto. Además, se les 
ha dotado de un componente de “inteligencia” 
que proporciona diferentes estilos de ataque a 
los androides, impidiendo de esta forma que 
nos hagamos con una fórmula determinada de 
lucha que nos lleve siempre a la victoria. De es 
te CEE tenemos asegurado un combate dis- 
tinto coda vez, algo que en el resto de juegos 
de lucha no ocurría, pues una sucesión de gol 
pes nos proporcionaba la victoria en el 99 por 
ciento de los casos 


CALIDAD TECNICA 

Todavía no hemos salido de nuestro asom- 
bro tras ver cómo se mueven cada uno de 
los robots en este programa debido princi- 
polmente al hecho de que están realizados 
en alta resolución, con el gran detalle que 
ello conlleva. Pues a pesar de esto, las ani- 
mociones de cada personaje son de las más 
reales que hemos podido ver en un PC, pues 
su fluidez y variedad de movimientos son 
asombrosos. 

En los escenarios podríamos distinguir dos as 
pedos: uno el que se refiere a las escenas de lu- 
cho, y otro que viene determinado por las ani- 
mociones que el programa nos presenta entre 
los combates. Ambos son perfectos, si bien hay 
que destacar que por el mero hecho de que en 
el segundo nosotros no podemos modificar na- 
da, no podemos intervenir en el desarrollo, su 
calidad es algo mejor. No obstante, represen- 


ton cerca de 400 Megos de información que 
se cargan en memoria de una forma interesan: 
te: el programa carga en un disco RAM la ani 
mación, que se descompacta en pantalla 
Cuando ha terminado, el programa nos mues 
tra información acerca de lo que está suce 
diendo, momento que aprovecha para cargar 
la siguiente. De este modo, no es necesario ac- 
ceder a disco mientras disfrutamos de la se- 
cuencia, y se evitan saltos en la misma. En el 
aspecto sonoro también los programadores 
hon conseguido maravillas. 

Y ya para finalizar, nos queda comentar dos 
cosas acerca de la adicción y la dificultad. Em 
pezando por el final, decir nada más que po 
demos regularla a nuestra elección desde el 
menú de opciones correspondiente, y con res 
pecto a la primera, la verdad es que es muy, 
muy alta, máxime si tenemos en cuenta que 
acabar con todos los robots no es tarea senci- 
lla, además de que podemos disputar variados 
combates a dos jugadores. Y) 

Oscar Santos 
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en la misma ligo. 
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1D SOFTWARE 

ARCADE MULTIMEDIA 

El infierno está en la DEPORTIVO 
propia Tierra. Más — En «PC Fútbol», 
monstruos, más encontraréis la más 
odicción, más completa base de 
dificultad. ..«Doom datos sobre todos 
2» es el arcade por los equipos y 
excelencia. jug 
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La aparición en el mercado de un simulador “de calidad” del 
F-14 “Tomcat” era algo que ocurriría tarde o temprano, Un 
avión tan emblemático y tan poderoso, cuya fama ha tras- 


pasado los límites de lo real y ha sido inmortalizado en el ci- 
ne gracias a la famosísima película «Top Gun» no podía ca- 
recer de un representante informatizado. Ha sido en 
definitiva la aparición de un simulador anunciado, y una vez 
más ha sido MicroProse la compañía encargada de acometer 
la tarea de llevar a nuestros monitores una fiel réplica del 
mejor caza embarcado de todos los tiempos. 


El “TOMCAT” A EXAMEN 
El Grumman F-14 “Tomcat” es totalmente un 
oparato de caza e interceptación, es decir, no 
se utiliza con otras armas que no sean de ca 
rocterísticas aire-aire, aunque sí es capaz de 
transportar bombas e incluso AGM-88 HARM 


(misil antirradar) como demostró en unas 


IS. 

Es un avión embarcado, lo cual ya dice mu- 
cho de su robustez, biplaza, bimotor y con las 
olas de geometría variable, que como todos 
sobemos sirven para optimizar el ángulo de 
fecha del ala según las condiciones de vuelo 
(en general vuelo lento con alas extendidas en 
flecha mínima -hasta 20 grados- y en vuelo 
rápido en fecha máxima -hasta 68 grados-), 
coracterística ya empleada en otros aviones 
pero que en el F-14 se utilizó de forma auto- 
mética por primera vez en la historia aero- 
náutica. 

Las cualidades de vuelo de este aporato son 
soberbias, y se espera que esté en servicio por 
os cuantos años más pese a que ya lleva 


cerca de veinte en servicio. Su aporición en la 
US NAVY fue revolucionaria, sobre todo te- 
niendo en cuenta que vino a reemplazar a 
aparatos como el F-8 “Crusader” e incluso al 
F-4 “Phantom”, a los que en la faceta de caza- 
interceptación supera ampliamente. Es de he- 
cho, el mejor caza embarcado del mundo (y 
alguno diría que induso de los no embarca- 
dos...) aunque en la actualidad le están salien- 
do serios competidores, como las versiones na- 
vales del Rofale francés o del Su-27 ruso (con 
los condicionantes lógicos de sus respectivas 
Marinas en cuanto a operatividad), aunque se 
tienen pocos datos sobre su comportamiento 
real en tales circunstancias. 

En definitiva el “Tomcat” viene a reafirmar la 
tradición de que todos los aviones que viene 
utilizando la US NAVY son excelentes, y baste 
recordar por ejemplo el A-4 “Skyhawk”, el F-4 
“Phantom” o el F-18 “Hornet”, aviones que 
han marcado una época en la aviación militar 
los primeros y que está marcando el último. 


RADAR, ARMAMENTO 

Y MISIONES 

Evidentemente un avión es un todo, y ninguno 
es especialmente bueno exclusivamente por 
uno de sus aspectos, pero en el F-14 uno de 
los factores más importantes es su excepcional 
rodor, el Hughes AN/AWG-9 de largo alcan- 
ce. Es un rador que causó verdadero asombro 
en su aparición [a algunos les debió causar 
muchas preocupaciones...) y en su momento 
no había nada igual ni comparable, aún hoy 
es uno de los mejores radares de largo alcan- 
ce; es además, en gran medido, el responsa- 
ble de la presencia del segundo tripulante, el 
RIO [Rador Intercept Officer), que práctica- 
mente se dedica a su manejo en exclusiva, aun 
cuando tiene otros funciones a bordo, como 
asistencia al piloto, navegación, control de 
combustible y manejo de contramedidos de- 
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Fensivas. Las posibilidades que este radar [uni- 
do al armamento) confiere a este aparato son 
casi increíbles; es, por ejemplo, capoz de ha- 
cer un seguimiento simultáneo de 24 posibles 
objetivos, mientras ataca seis de ellos (es decir, 
dirige o señala blancos a los misiles) y además 
permanece en estado de “búsqueda”, y todo 
ello con un alcance de más de 300 km. Esto 
que dicho de forma apresurada puede parecer 
vanal, viene a significar que solamente un 
avión AWACS es capaz de hacer un control 
de objetivos superior. 

El radar se encuentra además complementa- 
do (según las versiones) con unos sofisticados 
sistemas de seguimiento por cámora de TV (el 
sistema TCS), sistema de identificación auto: 
mática amigo/enemigo (IFF) y sistemas de 
contramedidas electrónicas como los 
AN/ALQ-126 

En cuanto al armamento, éste se compone de 
misiles A/A y un cañón Vulcan ( tipo Gatling) 
de 20 mm. De los misiles, la panoplia es tan 
reducida que el F-14 sólo utiliza tres tipos, 
siendo el principal el misil de largo alcance 
AIM-54 “Phoenix”. Es éste un misil extroordi- 
nario que se diseñó originalmente para ser 
empleado con los F-111. Se trata del misil ai- 
re-aire de mayor alcance que emplean las 
fuerzas occidentales. 

Es un misil autoguiado por radar con un al- 
cance que puede superar las 100 millas, sien- 
doel F-14 el único avión del mundo que lo uti- 
liza, El “Tomcat” es capaz de llevar un máximo 
de seis de estos sofisticados y carísimos misiles, 
cuyo coste aproximado es de unos dos millo- 
nes de dólares por unidad [se pueden hacer 
números de lo que supone coda vez que un pi- 
loto aprieta el gatillo...). 

El resto de las armas son los, ya más conoci- 
dos, misiles de medio alcance y guía radárica 
AIM-7 ” Sparrow” y los de corto alcance y 
guía infrarroja AIM-9 “Sidewinder”. 

En cuanto a las misiones encomendados, la 
principal es la de defensa de flota, bien en ata- 
ques a larga distancia a formaciones de bom- 
barderos o de misiles de crucero enemigos, 
bien en CAP (patrulla) sobre los navíos pro- 
pios. Además se pueden considerar otras mi- 
siones importantes, como escolta de bombar- 
deros propios y misiones TARPS de 
reconocimiento armado. Otras misiones, co- 
mo ataque a objetivos terrestres, aunque el F- 
14 es capaz de reolizarlas, no se utilizan en 
absoluto pues hay otros aviones en servicio, 
como el A-6 “Intruder” o el F-18 “Homer”, más 
especializados para estos cometidos. 
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EL F-14 EN LA ACTUALIDAD. 
OPERACIONES REALES 

El F-14 es un oporato tan especializado que 
su utilización supone un coste excesivo 
otros países con unos presupuestos de defensa 
més limitados que los de EE.UU. Es por ello 
que el F-14 solamente esté operativo con la US 
NAVY, encuadrado en 32 escuadrones, 28 
operacionales, uno de pruebas y el resto en 
las Divisiones Centrales (NAWC/AD, NFWS y 
NAWC/WD) 

Existe no obstante otro usuario en el mundo, 
se trata de Irán, país al que en tiempos del Sha 
se vendieron un total de 79 aparatos de los 80 
pedidos inicialmente junto con 284 misiles 
AlM-54. Estos oporatos que dependían total- 
mente de la ayuda americana en cuanto a re- 
puestos y mantenimiento, quedaron después 
prácticamente inoperativos tras la revolución 
de aquel poís. Durante los ocho años de cruen- 
ta guerra entre Irán y su vecino Irak estos pre- 
ciosos aparatos se fueron oxidando en sus 
hangores por falta de mantenimiento, y sola- 
mente unos pocos fueron utilizados en misio- 
nes de control véreo merced a los posibilida- 
des de su rádar. Hoy por hoy, prácticamente 
se puede decir que su operatividad real queda 
descartada. 

Un hecho curioso de la historia de estos F-14 
iraníes es el rumor que corrió de que al menos 
uno de sus aparatos (junto con sus misiles) via: 
¡6 a la entonces Unión Soviética, quienes estu- 
diaron a fondo sobre todo el radar y los misi- 
les. Se dice que el diseño de los nuevos 
radores soviéticos se basa en el AWG-9 y que 
los nuevos misiles AA-9 “Amos” diseñados en 
principio para el Mig-31 son un desarrollo ins- 
pirado en el AlM-54 

En cuonto o sus operaciones reales, 
decir sin entrar en grandes detalles que sus 
grandes intervenciones fueron en primer lugar 
en el Mediterráneo durante la crisis de Libia, 
cuando se produjeron los primeros derribos de 
aviones libios por F-14; también se distinguie- 
ron en los operaciones del Líbano y por su- 
puesto durante la Guerra del Golfo, como do- 
tación normal de los portaaviones destacados 
en la zona. Pero como una prueba más de la 
abrumadora superioridod de medios aéreos y 
tecnológicos que desplegó la Coalición, baste 
decir que la principal tarea de los “Tomcat” 
fue realizar misiones de reconocimiento 
TARPS, sin emborgo se perdió uno de estos 
aparatos perteneciente al portaaviones USS 
Saratoga derribado por un misil tierra-aire 
[SAM] iraquí. 


“FLEET DEFENDER”, EL PROGRAMA 
Se podría decir que “FLEET DEFENDER” es uno 
más de los programas de MicroProse, que im- 
prime su personal estilo en todos los productos 
de su sello. Es un producto de alta calidad se 
mire por donde se mire, y es que a MicroProse 
en cuestión de simuladores, cada vez resulta 
más difícil sacarle fallos. 

Lo primero que hay que decir es que se trata 
de un sind tomando como base el genial 
F-15 lll, que resultaba mucho más novedoso y 
sorprendente que éste, aun cuando le supera 
en varios aspectos. Evidentemente la fórmula 
del F-15 II! fue (y es) un gran acierto y en “FLE- 
ET DEFENDER” han copiado las virtudes mejo- 
rando muchos de sus defectos; el resultado no 
podía ser malo. 

Para empezar nos encontramos con una so- 
berbia presentación, con secuencias e imáge- 
nes digitalizadas de los F-14 en los portaavio- 
nes o en vuelo, con los nombres y emblemas 
de los más famosos escuadrones superponién- 
dose, francamente muy vistoso. 

Cuando termina esta presentación y comien- 
za el programa, nos empezamos a Je cuenta 
de los numerosas opciones que se nos presen- 
tan, aunque tal vez al primer vistazo no pa- 
rezcan tantas, Todas ellas se seleccionan con 
pantallas de menús, al estilo clásico, abando- 
nándose esta vez el viejo estilo de MicroProse 
de pantallas con zonas activas y animadas. 
Por otra parte estas pantallas están exquisita- 
mente realizados, dando una sensación de pa- 
nel de control y ambiente similar al que existe 
en el CIC [Centro de Información y Combate) 
de cualquier buque de guerra y en especial de 
un portaaviones. 

Por lo demás lo estructura general del pro- 
grama sigue las mismas pautas que otros pro- 
gramos de la casa, en especial del F-15 11), con 
el que es casi inevitable comparar y tomar co- 
mo referencia. 

Primeramente se accede a decidir el tipo de 
misión, ofreciéndose dos posibilidades, 
*Scramble” o “Compaña”. Pasando cada una 
de ellos por varias pontallas de selecciones di- 
versas que luego comentaremos, tras lo cual 
se paso directamente al vuelo. Aquí lo primero 
que llama la atención son los gráficos, muy 
mejorados respecto al F-15 III, lográndose un 
gran realismo por ejemplo en el mar cuando 
se vuela en rasante. 

Otras similitudes con F-15 1Il son la repro- 
ducción de la cabina del segundo tripulante, 
a la que deberemos acceder con relativa fre- 
cuencia, con sus funciones coracterísticas bien 


representadas o la posibilidad de conexión via 
modem o cable con otro ordenador y realizar 
misiones conjuntas, bien uno contra otro, un 
jugador de piloto y el otro de RIO o ambos ju: 
gadores con su avión, uno de líder y otro de 
“punto” (wingman); las posibilidades son pues 
enormes. 


MISIONES Y GRADOS DE 

REALISMO 

Se dispone de “únicamente” dos tipos de mi- 
siones, que aunque pueda parecer escaso, ve- 
remos que en realidad no es así 

Las opciones son “Scramble” y “Campaña” 
"Seramble” viene a ser una misión individual 
en la que podemos seleccionar absolutamente 
lodas las condiciones del vuelo. Es una opción 
completísima con la que podemos enfrentar a 
nuestro (o nuestros) “Tomcat” con una amplísi 
ma variedad de aparatos enemigos (o enemi 
gos simulados al estilo “Top Gun”), decidiendo 
el tipo, número de ellos, calidad de sus pilo 
tos, formación, altura de partida... etc., etc.; 
realmente bueno, aderezado con unos menús 
de selección de lo mejor que se ha hecho en si- 
muladores de combate aéreo. Una vez decidi 
dos las condiciones, niveles de realismo, ar- 
mamento propio elc., se pasa directamente a 
lo acción y tras dar por terminada la misión 
pasaremos la habitual evaluación con los tra: 
dicionales “puntos” 

Si bien los misiones “Scramble” se pueden 
considerar como prueba o evaluación, la hora 
de la verdad llega con la “Campaña”. Es fácil 
imaginar que se 
frota de una su- 
cesión de misio 
nes en un mis- 
mo escenario y 
con una gran 
influencia de 
cada misión en 
las sucesivas. 
Esto que es apli- 
coble a un gran 
número de si- 
muladores, pa- 
roel “FLEET DE- 
FENDER” es 
estrictamente 
cierto, siendo 

uno de los me- 

jores logros del 
programa. 

En cuanto a 

los escenarios 


disponemos de tres, y cada uno de ellos con 
otras tres situaciones distintas (más en el esce- 
nario de Oceanía), por lo que queda claro que 
las opciones no son nada reducidas. Los esce 
norios son: Oceanía, escenario básicamente 
de entrenamiento, el Mediterráneo, con accio 
nes simuladas de conflicto con los libios y rusos 
y Cobo Norte, donde se recrea la ya dásica 
confrontación OTAN -Unión Soviética en la 
zona de Noruega e Islandia. No hemos ha 
blado de la misiones de entrenamiento, pues 
en “FLEET DEFENDER” cualquier misión en la 
que nos encontremos puede convertirse en tal, 
sólo con seleccionar las teclas adecuadas. 

Los grados de realismo son los habituales en 
los simuladores, y son prácticamente idénticos 
a los empleados en F-15 III. Hay tres grados, 
de más sencillez a mayor realismo, “estándar”, 
“moderado” y “auténtico” y afectan a factores 
como efectividad de armas, vuelo, aterrizajes, 
choques, radar, funciones del RIO etc., pu 
diéndose variar cualquiera de ellos de forma 
independiente y determinando el conjunto de 
ellos junto con la calidad del enemigo el “ni 
vel” de dificultad general, que determinará 
principalmente la puntuación que se nos dé 
por cada una de nuestras acciones. 


LOS GRANDES ACIERTOS 

“FLEET DEFENDER” es un simulador de gran 
calidad y hablar de todos sus aciertos sería 
quizás demasiado extenso, por lo que nos ce- 
ñiremos a lo más destacado. 

En primer lugar los cabinas, casi casi perfec 
tas, son prácti 
camente una fiel 
réplica del ori 
ginal, tanto la 
del piloto como 
la del RIO, de 
tal modo que si 
colocamos la 
pantalla de TV 
[TACS) y el ra- 
dar en modo 
“auténtico” pa- 
recerían imáge- 
nes de un F-14 
reol. En cierta 
ocasión tuve la 
oportunidad de 
ocupar la cabi- 
na del piloto de 
uno de los F-14 
que voló duran- 
te la Guerra del 
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Golfo y la sensación que recuer- 
do es le que se puede apreciar 
en nuestros monitores. Más no 
se puede decir. 

Otro de los grandes aciertos es 
la forma en que se desarrollan 
las misiones en una campaña. 
Sin ninguna duda son las misio- 
nes más realistas logradas en un 
simulador de estas característi- 
cos, y además resultan entrete- 
nidas, a pesar de que una mi- 
sión sólo de combate aéreo no 
puede competir con el abanico de situaciones 
diferentes que se presentaban en el F-15 lll al 
incluir ataques a objetivos terrestres y aéreos. 

Estamos envueltos en una situación táctica de 
combate junto con otros aparatos de nuestro 
portaaviones e incluso con aviones de países 
aliados tratando de lograr el objetivo asigna- 
do. Cada avión lleva su “guerra” particular, 
de tal manera que puede suceder que nuestro 
apoyo sirva para que otros aviones logren re- 
alizar la misión, y recibamos una buena pun- 
tuación sin disparar un solo tiro. La influencia 
de una misión en la siguiente es patente. Por 
último diremos que muchas de las situaciones 
de combate recuerdan otras tantas que se pro- 
ducían en “Harpoon”, un simulador de estra- 
tegia de alto nivel y gran dificultad, 

El combate con nuestro “punto” (wingman) 
está muy bien reproducido, siendo a veces vital 
utilizar el potencial de combate de nuestro 
acompañante dándole los órdenes oportunas. 

Un gran acierto es también el detalle de la 
puntuación que el LSO (oficial que controla los 
apontajes) otorga en cada aterrizaje. Esto ocu- 
rre así en la realidad. Coda aterrizaje es siste- 
móticamente controlado y puntuado en función 
de la colidad de ejecución del mismo, llevando 
cada piloto una puntuación general. 


CONSEJOS DE SIMULACION 

El primer consejo es, como siempre, leer el 
manual; dar un rápido vistazo a las opciones y 
teclas fundamentales, para luego pasar a un 
vuelo de “Scramble” seleccionando algún ene- 
migo inofensivo (un 1I-38 puede valer) y así fa- 
miliarizarnos con los instrumentos de cabina, 
el HUD y sobre todo el poso a la cabina trase- 
ra e interpretación del radar; controlado esto, 
podemos pasar a realizar algún combate con 
enemigos fáciles para practicar el uso de las 
armas. Después pasaremos a las “campañas”; 
no volveremos a los “scramble” más que para 
probar algún combate contra enemigos de pri- 
mera con nuestro medallero bien surtido. 
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CAMPAÑAS. Comenzaremos por Oceanía 
Esta campaña es un poco aburrida, pues es de 
entrenamiento. Seguidamente pasaremos al 
Mediterráneo; libios y rusos nos lo pondrán di- 
fícil, pero poco a poco iremos resolviendo las 
misiones y completando los campoñas. Por úl- 
timo pasaremos al Cabo Norte, sin duda el es- 
cenario más difícil. Aquí deberemos desplegar 
nuestros conocimientos y experiencias adquiri- 
dos con anterioridad. 

DIFICULTAD. Al principio pondremos todos 
los grados de dificultad en “estándar”, y cuan- 
do vayamos cogiendo práctica podremos ir 
experimen! con algunos factores en gra- 
dos de dificultad “moderados” o induso “au- 
ténticos”, como asistencia del RIO, cómara de 
TV y efectividad de las armas, mientras que 
otros como radar y aterrizajes los mantendre- 
mos siempre en “estándar” salvo que llegue- 
mos a ser pilotos consumados. Alerrizar es su- 
mamente difícil, por lo que no nos debe dar 
vergienza utilizar alguna de las ayudas du- 
rante lo aproximación. 

RADAR y TV. Manejar el AWG-9 en modo 
auténtico es difícil. Mucho manual y bastante 
paciencia son las claves. En algunas misiones 
especialmente difíciles, puede ser conveniente 
rebajar temporalmente el grado de realismo 
del radar y de la cámara de TV. No olvidemos 
sin embargo, que esto se notará en los puntos. 

"MISILES. Todos los misiles son válidos tenien- 
do en cuenta su alcance. Es recomendoble uti- 
lizar los AIM-54 pora derribar cazas que nos 
estorben, dejando los misiles de medio o corto 
alcance para aviones potencialmente menos 
peligrosos. A la hora de seleccionar poto 
armamento existen varios opciones, para 
complicornos la vida dai ó 6 

“Phoenix” y 2 “Sidewinder” o 4 “Phoenix”, 2 
*Sparrows” y 2 "Sidewinders”. Cualquiera dE 
ellos es válida para nuestras misiones. 

ALA DEFENSIVA. Las amenozos fundamen- 
tales serán misiles lanzados por el enemigo. 
La mejor defensa ante un misil es evitar que lo 


lancen, por ello siempre que po- 
damos utilizaremos el mayor al- 
cance de nuestros misiles. Si a 
pesar de todo nos disparan o es 
un lanzamiento desde un buque 
o desde tierra debemos defen- 
dernos utilizando ECM y lan- 
zando chaff o bengalas. Cada 
lanzamiento irá seguido de un 
cambio brusco de dirección y 
con suerte despistaremos el misil 
enemigo. Hay que estar muy 
atentos al TEWS, situado a la 
derecha, que nos indicará el lugar de donde 
proceden las amenazas. 

EL WINGMAN, Utilizar el potencial de un se- 
gundo avión es en muchos casos imprescindi- 
ble. Una buena práctica es adquirir objetivos 
con nuestro radar y ordenar a nuestro “punto” 
que los ataque. A veces conviene dejarle un 
poco libre, pero sin alejarse demasiado. 

LOS ENEMIGOS, Por principio todo avión 
enemigo es peligroso, pero sobre todo se debe 
tener especial cuidado con los Mig-29 y Su- 
27; aunque la efectividad de nuestras armas 
esté en modo “estándar” puede que sean ca- 
paces de evadir alguno de nuestros misiles. Los 
Otros aparatos de caza (Mig-27, Mig-23, Mi- 
rage, Yak-38, etc.) son menos peligrosos, y los 
bombarderos, aparatos de reconocimiento y 
helicópteros serán presas fáciles. 

IDENTIFICACIÓN. El radar selecciona todo 
tipo de objetivos, y disparar sin cerciorarse 
puede hacer que derribemos uno de nuestros 
propios aviones o algún avión neutral. Para 
estar seguros interrogaremos al IF, 

GANAR. Para ganar una campaña hay que 
completar al menos el 75% de los objetivos 


asignados. 


RESUMEN Y CONCLUSIONES 
Resumiendo es un excelente simulador. Buenos 
gráficos gran realismo, son sus principales vir 
tudes. El sonido es quizás su punto más débil, 
así como las limitaciones en cuanto al ordena- 
dor que necesitaremos para esta simulación. 
Probado con un 386/40, va casi al límite. Por 
otra parte, mientras que los manuales en la 
versión original son de la calidad propia de 
MicroProse, la versión hecha en nuestro país 
tiene manuales muy reducidos en los que se ha 
eliminado por ejemplo el compendio historico: 
técnico del avión, con el interés que tiene para 
los aficionados. Además una plantilla del te- 
dado es algo que se agradecería. O 


Juanjo Fernández 
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lis lentas espacolenas donde podrás 
econtrar la mayor variedad de software de 
entretenimiento a los mejores precios 


Va lo sabes? 


ue, ¿Has visto los 
escuentos de Mal? 
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TRUCOS ION 


ZOOL 2 


La segunda aventura de este pequeño y fre- 
nético ninja os resultará mucho más sencilla 
si utilizáis este truco. Desde la pantalla ini- 
cial, entrad en el menú de configuración pul- 
sando ESC. Ahora, teclead “phonebook” y 
volved a pulsar ESC. Una vez en la acción 
de este trepidante juego, al darle a la tecla O 
del teclado numérico pasaréis al siguiente ni- 
vel, presionando 3 iréis a la pantalla de bo- 
nus y manteniendo pulsada la tecla CTRL, 
Zool dará un supersalto. 

Alberto Gil Rodríguez (San Sebastián) 


JURASSIC PARK 


Si queréis ver la secuencia final de esta ma 
ravillosa aventura de Ocean, seguid estos 
pasos 

Dentro del directorio del juego, teclead: 
COPY INTRO.EXE INTRO.BAK, con lo que 
haréis una copia de seguridad del archivo 
de la secuencia de introducción. 

-A continuación, introducid la siguiente 
instrucción 

COPY OUTRO.EXE INTRO.EXE, que sustitui- 
rá el comienzo por el final y al cargar el pro: 
grama veréis la animación final en vez de la 
imagen del coche y la puerta del parque. 

Teresa Vézquez (Madrid) 


MORTAL KOMBAT 


Si ya se os han agotado los cuatro créditos y 
queréis seguir jugando sólo tenéis que apre- 
tar la tecla del segundo jugador, la F2, justo 
en el momento en que vayan a eliminaros 
Saldrá la pantalla de elección de combatien- 
tes, en la que debéis elegir como número 
uno a vuestro luchador y como número dos a 
otro cualquiera. Tras ganarle al jugador dos, 
cosa bastante fácil pues evidentemente no se 
defenderá, y dejando que el tiempo de con- 
tinuación pase, apareceréis de nuevo en la 
misma batalla en la que os derrotaron, con 
los puntos que teníais pero con la fuerza al 
máximo. 

Francisco Peña (Sevilla) 


Para ver publicados en esta 
enviando una carta, Nue: 


Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible 


132 Pemanía 


TIE FIGHTER 


Todos aquellos que no podáis con la rebe- 

lión, tenéis ahora la posibilidad de terminar 

el juego y deleitaros viendo todas las se- 

cuencias del final de coda fase con sólo te- 

dear la siguiente secuencia debug dentro del 

directorio del juego. 

NXCTFR (donde X es el nombre de westro piloto). 

AL 

-E 0369 03 03 03 03 03 03 03 

-W 

Q 

Os recomendamos hacer una copia de se- 

guridad del archivo original del piloto para 

luego poder restiluirlo y seguir jugando. 
Anselmo Granero (Badajoz) 


CANNON FODDER 


Podréis acabaros uno de los más extrava- 
gantes y divertidos arcades de los últimos 
tiempos si, en la pantalla del mapa, tecleáis 
FODDER mientras mantenéis pulsada la tecla 
CTRL. Cuando estéis jugando, sólo tendréis 
que darle al ENTER para pasar de misión 
Eduardo Mancheta (Madrid) 


EYE OF THE BEHOLDER lll 


Antes de cargar el juego, y dentro del direc- 
torio del juego, teclead: set aesop_diag=1. 
Ahora, arrancad el juego como siempre y, 
durante la acción, si pulsáis la A desapare- 
cerán todos los enemigos en pantalla y con 
la G surgirá un teletrasportador que os lle- 
vará a las coordenadas que le indiquéis. 
Santiago Robles (Toledo) 


BODY BLOWS 


Presionando durante unos cinco segundos en 
la pantalla del menú de opciones las teclas E 
y W, o bien el botón de fuego del joystick, 
accederéis a una pantalla en la que es posi- 
ble activar una serie de “cheats” tales como 
invulnerabilidad, aumento de marcador y de 
habilidades, etc. 

Carlos Fernández [Madrid] 


uestros propios trucos sólo ten 
es: PCMANÍA HOBBY PRE: 
bastián de los Reyes MADRID 


ción SECCIÓN TRUCOS. 


Del a 


Esta/es Una Ocasión 
irrepetible para 
completar tu coJección: 
de PoMlanta: 


Por supuesto cada revista lleva 
sus dos diskettes de alta densidad 
w0.un CD-ROM y su diskette 
correspondiente 

Ejemplares limitados. Haz tu 
pedido ahora mismo enviando el 
cupón de números atrasados por 
correo (no necesita sello) o 
llamando a los teléfonos 


Oferta válida sólo ñ 
Ya plc dat 


¡No dejes pasar 
esta Oportunidad 


ELVIRA 
¿Qué es lo hay que hacer pa- 
ra poder disparar todos los | 
cañones que hay en los torre- | 
tas del castillo? | 
Ángel Rubio Morán (Madrid) | 
| 


En primer lugar, utiliza la | 
cuerda -que te servirá perfec- | 
tamente como mecha- y la | 
pólvora en los cañones. Luego 
solamente tienes que invocar 
el conjuro de fuego. 


HAND OF FATE 
Llevo muchísimo tiempo inten- 
tado abrir las puertas de An- 
noy, pero no sé realmente qué 
es lo que hay que hacer. Mi 
pregunta es la siguiente: 
¿Existe algún interruptor o lo 
que hay que utilizar es alguna 
poción? 

Luis E, Marinero (Castellón) 


El mecanismo de apertura de 
las torres es muy complejo, 
pues los antiguos místicos no 
querían que nadie pudiera ac- 
ceder a sus tesoros e idearon 
un sistema de seguridad que 
consiste en Un juego que pre- 
cisa cierta habilidad mental y 
mucha paciencia. 

Tienes que abrir primero la 
puerta de la izquierda y por 
último la del centro. Para ello, 
tienes que desplazar todos los 
discos al dintel de la puerta 
que desees abrir, aunque 
siempre teniendo en cuenta 


que solamente puedes mover 
un disco coda vez y, además, 
es imposible colocar un disco 
encima de otro que sea más 
grande. En definitivo, es una 
tarea un tanto difícil, por lo 
que te damos los pasos a se- 
guir -D es derecha, C centro e 
Lizquierdo—: 

D-I, D-C, -C, D-l, C-D, Cul, 
D-I, D-C, I-C, 1-D, C-D, 1-C, 
D-I, D-C, 1-C, D-I, C-D, C-l, 


| D-J, C-D, IC, 1-D, C-D, Cl, 


D-l, D-C, 1-C, D-l, C-D, Cl y 
D-1 


EC, ID, C-D, 1-C, D-l, D-C, 
1-C, ED, C-D, Col, D-l, D-C, l- 
C, ID, C-D, C-l, D-l, C-D, 1- 
C, I-D, C-D, 1-C, D-l, D-C, 1 
€, D-l, C-D, C+l, D-l, D-C, 1-C, 
1-D, C-D, EC, D-l, D-C y 1-C. 


REBEL ASSAULT 
¿Podríais facilitarme todos los 
códigos que tiene este excep- 


cional orcode realizado en la 
factoria LucasArts? 
Meal Sambo 


Como sabemos que este juego 
es ton bueno como complica- 
do , ahí van las claves que nos 
pides. 

FASE 2: FALCON-BIGGS- 
ACKBAR 

FASE 3: ANOAT-KAIBURR- 
FORNAX 

FASE4: YUZZEM-MYNOCK- 
BESPIN 

FASES: BRIGIA-DAGOBAH- 
KESSEL 


MORTAL KOMBAT 
¿Cuáles son los movimientos 
correctos para ejecutar el gol- 
pe mortal con Kano? 

Pablo Serrano Yáñez (Cádiz) 


Es fundamental estar situado 
cerca del enemigo y realizar 
muy rápidamente la siguiente 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no 


tenéis más que remitirnos una carta a la 


siguiente diracción: 


PCMANÍA 

SECCION CONSULTORIO 
HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n* 4 


San Sebastián de los Royes. 28700 Madrid 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importante 


que indiquéis en el sobre 
es 
-simulador, aventura gráfica 
realizáis la consulta. 


sección «CONSULTORIO», 


«ificando además el TIPO DE PROGRAMA 


rol o arcade- acerca del que 


FORMACIÓ 


secuencia: abajo, adelante y 
puñetazo bajo. 


SAM 8 MAX 

En el campo de golf, ¿qué hay 

que hacer para sacar a Max 

de la caja de cristal inundada 

de agua y llena de cocodrilos 

en lo que se encuentra? 
Alberto Laguarta (Huelva) 


Ante todo, no ponerse nervio- 
so... Pon el cubo de pescado 
(que está pegado al mostrador 
en el mundo de los peces) en 
el suelo. Coge el palo de golf. 
Ahora, tienes que ir marcan- 
do cada uno de los cocodrilos 
con la bandera y seguidamen- 
te lanzar un pez. Cuando to- 
dos los cocodrilos estén en lí- 
nea, Som podrá cruzar al otro 
lado y salir de tan peligrosa 
situación. 


He llegado con la barca con 
forma de cisne al túnel del 
amor, ¿podríais decirme qué 
tengo que hacer ahora? 

Sara Gil Montero (Madrid) 


Uno vez dentro del túnel, y en 

la segunda habitación, si usas 
la linterna en la pared verás 
una caja de fusibles. Al utili- 
zar a Mox en ella se detendrá 
la barca y ya podrás bajarte 
de ella y examinar, en la si- 
guiente pantalla a la derecha, 
los pelos de la barba de Enri- 
que Vil... 


FRIENDWARE 
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Recibe D cmañ le cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1* que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


105 AERL 


HE Excelente acabado. 
HOLMES 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 

superior evita la 

entrada de polvo 

Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 

Í de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 
por teléfono de 9 a 14.30 

| y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18 


remanía 


Todo un mundo. A tu alcance. 


Cierre con tira 
de velcro 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


Puedes adquirir también tu Disk Book”* sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 92 14,30 y de 16 a 18,30 h. 
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¡| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 
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Recibe 


todos los meses y consi 


para guarda 
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Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


nemanta 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


0) 


Puedes adquirir también tu Disk Book** sin suscribirte a 
de9 214,30 y de 16 a 18,30 h. 


PC-26 


? Recibe 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 9000 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es: 
paña y hasta la aparición de promoción sustitutiva). 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio: 

Localidad: Provincia 
CPostal(*) Teléfono: 


(*) (Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal). 


FORMAS DE PAGO: 
3 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
3 Giro postal a nombre de Hobby Press $.A..n* 

Aptdo. de Correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 
Contra Reembolso (supone 2 25 ptas. más, de gastos de envío y es vá 
lido sólo para España). 


3 Tarjeta de Crédito N' 
JVISA 3MASTERCARD 2 AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Si eres de Canarias y descas recibir la revista por avión, tu suscripción lle 
va un recargo por envío aéreo de 750 ptas. Por favor, marca con una cruz 
la forma de envío elegida 
3 Envío Canarias por correo normal 
Envío Canarias por avión 
(CONSULTAR PRECIOS PARA ENVÍOS AL EXTRANJERO) 


Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y las tapas para encuadernar 


3 Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de Pema- 
nía, al precio de 750 ptas. cada uno: 


3 Deseo recibir las tapas de la revista Pemanía, al precio de 950 ptas.( no 
necesita encuadernación ). 

Y Desco recibir la ofes 
ptas.. lo que me da d 
que quiero son: 


de 12 números de Pemanía, al precio de 6.000 
'cho a recibir gratuitamente las tapas. Los números 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio: — _ 
Localidad: Provincia 

C.Postal(*) Teléfono: 


(*) (Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal). 


FORMAS DE PAGO: 
3 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 
3 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A.,n* 

Aptdo.de Correos 226. 28100 Alcobendas ( Madrid). 
J Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío y es 
válido sólo para España). 
3 Tarjeta de Crédito N* 

UVISA MASTERCARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto) 
(CONSULTAR PRECIOS PARA ENVIOS AL EXTRANJERO) 


Fecha y Firma 


SOFTWARE 
(9 1994 Europress Sot 
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